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Első Oldal 





Sziasztok! 


indenek előtt szeretnénk 

megköszönni, hogy a ZED 

magazint választottátok. 

Lévén a ZED egy teljesen 
új kiadvány, bizonyára sokan elgondolkozta- 
tok rajta, hogy vajon kik is írják ezt az újsá- 
got. Talán egy teljesen ismeretlen társaság 
állt össze, hogy közösen csináljon valamit, 
esetleg egy korábban megszűnt, hasonló 
jellegű folyóirat újraélesztéséről van szó? 
Nos, valójában a ZED magazin egy teljesen 
független havilap, cikkírói gárdája pedig - 
még akkor is, ha ez elsőre egy kicsit furcsán 
hangzik - egyszerre ismert és ismeretlen. Is- 
mert, hiszen az írók legnagyobb részével 
már találkozhattatok különböző hasonló té- 
májú számítástechnikai lapok hasábjain, és 





















ismeretlen, mivel ez a tapasztalt írókból 
összeválogatott gárda eddig még soha nem 
szerepelt ilyen felállásban. 

Amikor közösen nekiláttunk a ZED ma- 
gazin megformálásának, egy dologban 
mindannyian egyetértettünk: valami újat 
és igen jót szerettünk volna alkotni. Újat a 
hozzáállásban, újat az újság kialakításá- 
ban, újat a minőségben és ami talán a leg- 
fontosabb, újat a szemléletben. Hogy 
mindez mennyire sikerült, azt persze Ti fog- 
játok eldönteni, de mi mindannyian bízunk 
benne, hogy a ZED nektek is legalább 
annyira fog tetszeni, mint amennyire mi él- 
veztük a létrehozását. 

Az új szemlélet alatt - a rengeteg apró 
újítás mellett - elsősorban a játéktesztek ta- 
golását értettük. A cikkek első részében 
egy objektív képet szerettünk volna adni a 
játékokról, hogy szabadon eldönthessétek, 
melyek azok a programok, amelyek igazán 
érdekelnek benneteket. Ugyanakkor konk- 
rét vélemények nélkül igen nehéz lenne az 
egyes játékok között megtalálni a jókat és 
a kevésbé jókat, így az objektív rész mellett 
mindig elolvashatjátok két vagy három cik- 
kíró - néha gyökeresen eltérő - meglátása- 
it a játékról. Ily módon Tőletek függ, hogy 
érdekel e az adott cikkíró - pontosabban 
cikkírók - véleménye, avagy inkább maga- 
tok szeretnétek szabadon dönteni. Remél- 
jük ez az újszerű felépítés sokat segíthet a 
választásban! 

Természetesen az előbb említett újdonság 
mellett még igen sok meglepetés vár rátok a 
ZED 100 oldalán. Szívesen veszünk az újság- 
gal kapcsolatos mindenféle észrevételt, kriti- 
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kát és hozzászólást, sőt, kérünk benneteket, 
hogy osszátok meg velünk véleményeiteket. 
Bízunk benne, hogy mindenki élvezettel fogja 
forgatni a ZED magazin első számát. Jó szó- 
rakozást hozzá! 

A szerkesztők 


Mielőtt továbblépnétek, szeretnénk 
még bemutatni Nektek a szerkesztő- 
ség házi tündérkéjét, Zed-et. Mindig 
más ruhában jelenik meg, legtöbbször 
még minket is meg tud lepni. Úgy tú- 
nik, most nagyon a kedvetekbe akart — 
járni, mert ilyen szerelésben eddig 
még előttünk sem mutatkozott. Na- 
gyon morcos volt, hogy a bevezetőben 
nem kapott szót, de szerencsére ott 
van neki a levelezési rovat, ahol kedvé- 
re  kibeszélgetheti magát Veletek. 
Mindössze csak annyit kell tennetek, 
hogy tollat ragadtok, és írtok neki... 


Az ajándék kreditkártyát megtalálhatod 
a 66. oldal után befűzött megrendelő- 
lapon! 
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Tomb Raider 2 


Lara Croft is back!!! Már hetek óta le- 
tölthető a www.eidosinteractive.com cím- 
ről a Tomb Raider 2 játszható demoja, 
mely ugyan csak egy fél pályát tartalmaz, 
de ezen a fél pályán már nagyon jól látszik, 
hogy a második rész miben lesz jobb és 
más az elsőhöz képest. 

Azon talán senki nem lepődik meg, hogy 
a grafika sokkal szebb és kidolgozottabb 
(főleg az ellenfeleknél), elvégre ez egy foly- 
tatásnál alapkövetelmény (mint ahogy a 
3Dfx-támogatás is). Az viszont mindenkép- 
pen említésre méltó, hogy Lara kapott né- 
hány új animációt (például létramászást és 
vízben gázolást), és magát a figurát is egy 
kicsit átdolgozták. Egyrészt sokkal részlete- 
sebb lett az animációja (a legszembetú- 
nőbb ilyen animáció Lara haja (úgy is 





Sid Meier s 
Gettysburg! 


Nagyon igényes és műfajában korsza- 
kalkotó darabnak ígérkezik a Gettysburg! 
című project az Electronic Arts Firaxis Ga- 
mes névre keresztelt fejlesztőcsoportjától. 
A játékot Sid Meier neve fémjelzi (van, ki e 
nevet nem ismeri?), amiből nem nehéz kita- 
lálni, hogy stratégiáról van szó. Az amerikai 
polgárháború egyik leghíresebb csatáját 
feldolgozó Gettysburg egy real-time straté- 
giai játék lesz, ahol multiplayer opcióban 
akár nyolcant!) is nyomulhatunk majd egy- 
más ellen. A valósághú 3D-terepen gya- 
korlatilag bármilyen manővereket meg- 
adhatunk . csapatainknak, s különféle 
kameraállások segítségével az egész csatát 
szemmel tarthatjuk. Random generált pá- 
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mondhatnánk, hogy a Lara Copf), mely ví- 
gan ugrándozik, ha futunk, lobog, ha fúj a 
szél és ha úszunk, lebegve szétterül a vízen), 
másrészt a sasszeműek észrevehetik, hogy 
egy kicsit átrajzolták az arcát is. Az átrajzo- 
lásnak egészen prózai oka van: azt akarták, 
hogy még jobban hasonlítson a kis vektorfi- 
gura a valódi, élő Lara Croftra (ugyanis 
ilyen is van)... További pozitívumok, hogy a 
fényhatások sokkal realisztikusabbak lettek 
(a lövéseknél, és egy új tárgy, a fáklya hasz- 
nálatánál ez prímán megfigyelhető), és az 
sem rossz dolog, hogy játék közben bármi- 
kor előhívhatunk egy statisztikát, mely az 
addigi munkásságunkat mutatja. 

Ami semmit nem változott, az a játék- 
menet. Ugyanúgy hatalmas, de átlátható 
pályákon kell bolyongnunk, és ugyanolyan 
gonosz akadályok és csapdák nehezítik 
majd meg hősnőnk életét. A hanghatások 
is gyakorlatilag ugyanazok maradtak, csak 
néhány új nyögést adtak Lara szájába. Ja, 


lyák éppúgy helyt kapnak majd a játékban, 
mint az eredeti, történelmi környezet, és 
természetesen mindkét oldalt választhatjuk 
Észak és Dél háborújában. 

A látott előzetes alapján bátran állítjuk, 
hogy Sid Meierben és csapatában ezúttal 
sem kell majd csalódnunk, és valóban nagy 
dobás lesz ez a Gettysburg. Már alig vár- 
juk, hogy megjelenjen... 





és még valami, ami nem lett más: ugyan- 
olyan élvezetes játszani a Tomb II-vel, mint 
az első résszel volt annak idején. 

Nem kell nagy jóstehetség ahhoz, hogy 
megmondjuk: a Tomb Raider 2 a karácsonyi 
piac legnagyobb dobásai közé fog tartozni. 
























Magic - Spells of 
the Ancient 


Még alig ültek el a számítógépes Magic- 
láz nagyobb hullámai, máris nyomul a 
Microprose az első PC-s Magic-kiegészítő- 
vel: itt a Spells of the Ancient. Azaz konkré- 
tan még ITT nincs, de a Nagy Víz túlolda- 
lán már kapható (és nem kizárt, hogy mire 
ezeket a sorokat olvassátok, már itthon is a 
boltokban lesz). Száz szónak is szó a vége: 
megkérdeztünk néhány jenki Magic-est, 
hogy milyen is ez a cucc, és most az ő véle- 
ményüket osztjuk meg veletek. 

Kb. 150 új lap került a játékba, a Magic 
Unlimited, Arabian Nights, és Antiguites ki- 
egészítőiből. Ez a három név már valószínú- 
leg elég ahhoz, hogy megdobogtassa az öreg 
Magic-esek szívét. Miért is? Végre játszha- 
tunk igazi sokszínű paklikkal PC-n is, köszön- 
hetően az ún. dupla földeknek (amelyeknél 
választhatunk, hogy milyen színű manát ter- 
meljenek), és a City of Brass-nak (amiből bár- 
milyen mana kinyerhető, egy sebződés árán). 
Az Arabian Nights-ban találhatók vitán felül 
a Magic legerősebb lényei (Juzám Djinn, Kird 
Ape, Serendib Efreet, Ehrnam Djinn stb.). Az 
Antiguites lapok igazán csak mókázásra lesz- 
nek jók (a nagyobb tápok benne vannak a 
Magic alapjátékban), egyébként artifact-ek- 
kel manipuláló érdekességeket fogunk itt ta- 
lálni. A Spells of the Ancient új lapjaival egy 
egész sor új paklikoncepció válik végre életké- 
pessé (vörös/fekete/zöld földpusztító, kék/vö- 
rös ,bumm a fejbe", Ehrnam-geddon, és még 
egy csomó más - a program 60 új paklival ál- 
lítja kihívás elé a játékosokat). 

A SoA másik nagy dobása az új lapok 
mellett a Sealed Deck-szimulátor lesz. A 
Sealed Deck egy verseny-formátum, aminek 
az a lényege, hogy nem előre elkészített, le- 
tesztelt, optimalizált paklival kell játszani, ha- 
nem az ember a helyszínen, a beugróért cse- 
rébe kap néhány bontatlan paklit (ez 
általában egy Starter, és 2 vagy 3 Booster 
szokott lenni), és ebből a kb. 90-100 lapból 
kell egy óra alatt minél ütőképesebb paklit 
gyúrnia, amivel a versenyen játszani fog. Ér- 
dekesnek hangzik, ugye? Egy ilyen játék 
egészen más hozzáállást és játékstílust köve- 
tel, arról nem is beszélve, hogy egy, a normál 
környezetben gyengének tartott lap Sealed 
Deck-ben a tápok tápja lehet, és fordítva. 

Összegezve: aki játszott a Magic-kel, 
akár PC-n, akár ,élőben", annak , kötelező 
anyag", aki meg nem, az gyorsan tanuljon 
meg játszani, mert ez tényleg jó lesz. 
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Fast Effects?...Upkeep Phase 


Grand Theft Auto 


A bűnözés és azon belül a szerve- 
zett bűnözés, azaz a maffia világa 
folyamatosan hálás témát jelent a 
könyvek, filmek és most már a számító- 
gépes játékok készítői számára is. Az 
emberek alapvetően elítélik a bűnté- 
nyeket és azok végrehajtóit, de másik 
oldalról szívük mélyén izgalmasnak 
tartják, és talán még ki is próbálnák 
egy kis időre egyik másik maffia-tag 
szerepét, ha ezzel nem járna együtt a 
fokozott életveszély. 

A DMA Design fejlesztőit is ez a maf- 
fia-romantika keríthette hatalmába, mi- 
kor elkezdtek a Grand Theft Auto-n dol- 
gozni. Ebben a játékban ugyanis a 
maffia sofőrjeként kell bizonyítanunk rá- 
termettségünket. Kezdő alvilági sofőr- 
ként látunk neki karrierünk egyengetésé- 
nek- legalulról indulunk, így először a 
legkisstílűbb, de ugyanakkor talán még 
veszélyesebb feladatokat kell flottul 
megoldanunk. Lopott kocsik szállítása, 
rablásból menekülő tagok fuvarozása, 
robbantás, vagy családi viszályok elsimí- 
tása lesz osztályrészünk. Később a folya- 
matos jó munkavégzés eredményeként 
emelkedhetünk a ranglétrán, és már ko- 
molyabb feladatokat is ránk bíznak 
majd idővel, mint pl. a főnök elrabolt lá- 
nyának kiszabadítása. 

A program az egyenként mintegy 
2000 kilóméternyi úthálózattal rendelke- 
ző városokat és persze minket is felülné- 
zetből mutat, mely megjelenítés leg- 
inkább talán az ősrégi Ghostbusters-re 
emlékeztet. Rádiótelefonon, vagy egy kis 
virtuális pager-en kapjuk a végrehajtan- 
dó feladatokat, majd nekilátunk a kivite- 
lezésnek, melyhez szinte teljesen szabad 
kezet ad a program. A városok élnek: 


Sa A TELL KEEN 








emberek és vagy húszféle jármű áramlik 
potenciális áldozatként az utakon a 
KRESZ szabályait betartva. Az egyes 
autók teljesen különböznek egymástól: a 
kinézetük, irányításuk, de még a bennük 
lévő autórádióból áramló zene is más és 
más. Mivel autóra van szükségünk, sze- 
reznünk kell egyet - megállítjuk, kikapjuk 
a sofőrt és már száguldhatunk is, amer- 
re látunk. Természetesen időnként tör- 
vénybe ütközőt is tennünk kell, így nem 
kell meglepődni, hogy ekkor szoros rend- 
őri kíséretet kapunk. A megoldás egy 
gyors autó vagy valamilyen fegyver le- 
het, az utóbbinál a folytatás könnyen vé- 
res végkifejletbe torkollik. 

A Grand Theft Auto a szolíd maffia 
kerettörténettől eltekintve egy nagyon 
kellemes küldetés alapú, felülnézetes, 
autós akciójáték, melyet a hasonló 
játékok tömegéből kiemelnek az izgal- 
mas küldetések, a szép renderelt 24 
bites nagyfelbontású grafika (3Dfx tá- 
mogatással) és a multiplayer üzemmó- 
dok. 
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X-wing vs. Tie Fighter: 
Balance Of Power 


Az X-Wing vs TIE Fighter néhány hó- 
napja már learatta a maga sikerét, bár 
azért akadtak fanyalgó hangok is a nagy 
örömujjongásban. A Lucasarts-ot ez persze 
abszolút nem zavarja abban, hogy minden 
Star Wars-rajongó nagy örömére a kará- 
csonyfa alá tegye az XvT első küldetés-CD- 


A játékot forgalmazza az EcoBIT Multimédia Kft. 
Budapest VII., Wesselényi u. 25. § 351-3078 


Oueen - The Eye 


Épp" az ECTS-en álldogáltam egy va- 
lószínűútlenül hosszú sor közepe táján (ja 
kérem, aki a Deathtrap Dungeon-os né- 
nikkel akar fényképezkedni, annak türel- 
mes embernek kell lenni...), mikor megü- 
tötte a fülem a Zene. Igen, ez biztosan a 
Oueen-től a Heaven for Everyone, de va- 
jon miért szól ekkora hangerővel? Csak 
nem valami Oueen-es játékot akar hir- 
detni? Normál körülmények között elhes- 
segettem volna a gondolatot, de ahol a 
U2 képes a nevét adni a Tomb Raider- 
hez, ott egyéb merényletek is érhetik az 
ember realitásérzékét a zene és a PC-s 
játékok összefonódása terén. Nosza, fel- 
kerekedtem tehát, és a fülem után ha- 
ladva nemsokára ki is lyukadtam az 
Electronic Arts standjánál, ahol már ki- 
sebb tömeg figyelte a monitoron zajló 
esemányeket. Aztán már csak néhány 
kósza másodperc kellett, hogy én is be- 
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jét. A Balance of Power címre keresztelt 
móka valószínúleg el fogja hallgattatni 
ezeket a bizonyos hangokat, ugyanis 
éppen abban lesz nagy, amit az alap XvT- 
ből hiányoltunk: rendes sztorija lesz, és 
már-már mozi-szintű animációkat látha- 
tunk majd benne. 









álljak a programot epekedve várók népes 
táborába. 

Lássuk csak, miről van szó: adott a világ 
egyik (ha nem , A") legnagyobb rockbandá- 
ja, ami a nevét adta egy készülő játékhoz, 
mi több, a game pályái egyes Oueen-albu- 
mok által ihletettek. (Konkrétan a The 
Works, az Innuendo, és Made in Heaven, 
de nem kizárt, hogy egyebek is) Azt gondo- 
lom már mondanom sem kell, hogy az alá- 
festő zene is végig a Királynő számaiból áll. 
Sokaknak már ennyi is elég lenne az ,Ezek 
mellett tökmindegy, milyen a játék, úgyis 
megszerzem" - konklúzió levonásához, de 
az EA úgy gondolta, azért nem árt, ha jó já- 
ték is van a jó zene mellett. Nos, maga a já- 




















ték egy érdekes Tomb Raider-be oltott 
Alone in the Dark-nak tűnik, a hangulat 
inkább a Flashback-re emlékeztet, mind- 
ez pedig egy az Orwell-féle 1984-et idéző 
világban. Hősünk, Dubroc fellázad a vilá- 
got (rém)uralma alatt tartó szuperszámí- 
tógép (ő a Szem - The Eye) ellen, aztán 
öt szinten át menekül az őt üldöző Két 
Lábon Járó Halál (Death on Two Legs - 
persze ez is egy Oueen-szám) elől és ka- 
landozik (-akciózik) a végső győzelemig. 
Hopp, majd! elfelejtettem, a game 5 
teljes CD-t fog elfoglalni, ami (remélhe- 
tőleg) rengeteg soundtrack-et jelent... A 
megjelenést elvileg októberre ígérték, 
ebből valószínűleg karácsony lesz. 
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3Dfx chipsetes kártyák már 33.700,- Ft-tól 
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Hírek, 


Myth: The Fallen 
Lords 


A Bukott Lordok és csatlósaik le akarják 
igázni a világot..." Ez az egy mondat ugyan 
még nem árul el túl sokat az Eidos Interac- 
tive Myth névre keresztelt játékából, de ke- 
rettörténet gyanánt egyelőre mégis be kell 
érnünk ennyivel. A program real-time straté- 
giai játéknak készül és a látottak alapján 
eredetiségével, grafikájával és technikai 
megvalósításával magasan kiemelkedik a 
hasonló jellegű klónok közül. Első ránézésre 
a Warhammer jutott eszembe róla, hiszen 
itt is egy fantasy világban, 3D-s környezet- 
ben irányíthatjuk egységeinket (igaz, itt nem 
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hadtesteket, hanem egyéneket dirigálha- 
tunk). A program támogatja a 3Dfx alapú 
gyorsítókártyákat, így a látvánnyal és a se- 
bességgel nem lesz gondunk (ez utóbbi jelen 
esetben a játéktér mozgatását és forgatását 





jelenti). Igen , látványos", ahogy hőseink és a 
legyőzött ellenfelek vére vörösre festi a csa- 
tamezőt, bár lehet, hogy ez sokak számára 
inkább gusztustalannak minősül, mintsem 
élvezetesnek. . Amolyan  akció/stratégiai 
játékra számíthatunk, valószínúleg egy re- 
mek kerettörténetbe beleágyazva. A Myth 
igazi csemege lesz a fan- 
tasy rajongók számára, 
megkockáztatom, hogy a 
Warhammer második ré- 
szénél is nagyobb sikerre 
számíthat (pedig ez utób- 
bi is maximálisan megéri 
a pénzét!). A program 
megjelenése elméletileg 
december elején várható. 





Demo a ZED 1998/1 CD-n 





Seven Kingdoms 


A Warcraft- és Red Alert- rajongók 
igazán nem panaszkodhatnak: az 
utóbbi időben igencsak nagy a nyüzs- 

" gés a real-time stratégiai játékok 
piacán. Ennek egy újabb példája az 
Interactive Magic cég Enlight Soft- 
ware részlegének megjelenés előtt 
álló gyöngyszeme, a Seven Kingdoms. 
A játék tulajdonképpen egy Warcraft- 
ba oltott Civilization, és a cégtől ka- 
pott játszható demo meggyőzött min- 
ket arról, hogy igazi csemegével lesz 
dolgunk. Hét teljesen különböző kultú- 
ra egymással történő viaskodását kö- 
vethetjük majd nyomon, akár random 
pályákon, akár a tucatnyi scenario 
egyikén. A csapatok fejlesztése és ki- 
képzése mellett nagy szerepet kap 
majd a kutatás is, és a települések me- 
nedzselése. A jó és változatos grafiká- 
jú játékban egészen bonyolult csapat- 
mozgásokat is megadhatunk majd, és 
a gépi játékosok intelligenciája méltó 
ellenfele lesz az emberi agy furmá- 
nyainak. Természetesen választhatjuk 
majd a többjátékos opciót is, ahol 
akár hét emberi játékos próbálhatja 
ki, hogy mit is érnek egymás ellen. 

Szóval, figyelemreméltó játék lesz 
a Seven Kingdom, reméljük, hogy mi- 
nél előbb ismertetőt tudunk közölni 
róla. 
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A Take Two csekély 1,5 millió dollárért 
megvette a 7th Level-től a Monty Python 
csoport műveinek ,megszámítógépesi- 
tési" jogait. Első alkotásuk az Élet Értel- 
mének (Meaning of Life) feldolgozása 
lesz, decemberben. Nem mehet mostan- 
ság túl jól a 7th Level-nek, mert eladják a 
Pyrotechnix Studio nevű részlegüket is (ők 
éppen a Return to Krondor-on dolgoz- 
nak). 

Lapzárta után érkezett a hír, miszerint 
a Take Two nem üldögélt sokáig a Monty 
Python-jogokon, már tovább is passzolta a 
Panasonic-nak... A 7th Level pedig összeol- 
vadt a Pulse-szal, megalakítva a P7 Enter- 
tainment-et. Zajlik az élet... 


A Dark Reign döngeti az Activision 
házi rekordjait, világszerte már túllépte a 
400 000 eladott példányt... 


Tervezgetik a Dungeon Keeper folytatá- 
sát, a project vezetője a veterán Bullfrog-os 
Sean Cooper. Kíváncsian várjuk, mire men- 
nek az ,isten", Peter Molyneux nélkül... 


Az Ultima Online-nak minden esélye 
megvan, hogy minden idők legnagyobb si- 
kerű online játékává váljon. Az adatok tisz- 
teletet parancsolóak: 65 000 eladott pél- 
dány az első hónapban, 80 000 újabb 
rendelés két hét alatt... 


A Half-Life megjelenése megint csúszik 
egy kicsit. Úgy tűnik, április közepén kerül 
a boltokba, viszont már az új 3Dfx szab- 
ványt, a Voodoo2-t is támogatni fogja. 


Emlékszik még valaki az Into the Sha- 
dows-ra? Nem? Akkor emlékeztetőül: 2-3 
éve robbant a bomba egy kis demo for- 
májában, amitől mindenkinek leesett az 
álla. Doom/fantasy keverék gyönyörű kivi- 
telezéssel (még mai szemmel nézve is), és 
gyors volt, mint az istennyila (az akkori 
486-osokon!). A project-re a GT Interacti- 


ve csapott le, aztán mindenki csak várta, 
várta, és nem történt semmi (És valószí- 
núleg már nem is fog, legalábbis erre le- 
het következtetni a GT nyilatkozataiból). 
Most viszont valami nagyon-nagyon ha- 
sonló van készülőfélben Dark Vengeance 
néven. Doom--RPG, erről mindenkinek az 
Ultima Underworld jut az eszébe, ez pe- 


dig jó jel... 
z 

Előreláthatóan az idei karácsonyi játék- 
piac minden eddigi rekordot meg fog dön- 
teni. A szórakoztató software/videojáték- 
ipar "97 évi várható bevételét mértéktartó 
szakértők 5,5 milliárd dollárra becsülik... 
(ez csekély 63 millió eladott példányt je- 
lent) További meglepő adatok az IDSA ne- 
vű cég közvélemény-kutatásából: a számí- 
tógépes játékosok 7296-a 18 év feletti, sőt 
felük 36 évnél is idősebb! 


Készül a Deathmatch Maker 2, amivel 
majd a Ouake 2-höz tervezhetünk pályákat 


Ezt is megértük: flipperprogram készül 
a Star Trek-ből... Az elkövető az Interplay, 
megjelenési dátum egyelőre nincs. 


Úgy néz ki, lassan elindul a NASCAR 
Online Liga, 16 valódi NASCAR pálya szi- 
mulációjával. A bétatesztelés már vagy 
másfél éve folyik... 


Szintén "98 karácsonyra jelenik meg 
egy másik nagy-nagy port felkavart game 
folytatása: Carmageddon 2! Még mindig 
túl kevés az idő, és túl sok a gyalogos... 


A New World Computing keményen 
dolgozik, hogy elkészítse az utóbbi évek 
egyik legjobb játékának új részét, a Hero- 
es of Might 8. Magic 3-at. Reméljük, imá- 
ink meghallgatásra találnak, és nem lesz 
a játék - a modern idők divatját követve - 
real-time... 
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Wing Commander: 


Prophecy 


mennyiben lenne ilyen verseny, 
a Wing Commander 4 jó esély- 
lyel pályázhatna a ,legtöbb vi- 
! tát kiváltó program" büszke cím 
elnyerésére. Kis túlzással csak a Win- 
dows95 felbukkanása hasonlítható ahhoz 
a mizériához, amelyet a "96 karácsonyán 
boltokba került WC4 megjelenése váltott ki 
az emberekből. Voltak, akik minden hibája 
ellenére egekig magasztalták a játékot, 
mások összes erényét félredobva igen leki- 
csinylően nyilatkoztak Chris Roberts alko- 
tásáról. A programot ért legtöbb kritika 
elsősorban arra vonatkozott, hogy a fej- 
lesztők a filmrészletekre érezhetően na- 
gyobb hangsúlyt fektettek, mint magára a 
játékra. A történet ugyan jó volt (bár néhá- 
nyan még ezt is megkérdőjelezték), de so- 
kan - köztük Mocsy barátom is - azon a vé- 
leményen voltak, hogy ,ha filmet akarok 
nézni, akkor inkább elmegyek egy moziba". 
A másik tábor képviselői szerint a játék 
hangulata mindenkit bőven kárpótolhat a 
valóban ,gyengébb" akciórészekért. Nos, 
mindenki szabadon eldöntheti, hogy me- 
lyik csoportnak ad igazat, a Wing Com- 
mander: Prophecy - azaz Wing Comman- 
der 5 - fejlesztői azonban láthatóan 
mindkét társaság képviselőit szeretnék 
maximálisan kielégíteni. 

Ha jól emlékszem, idén tavasszal röp- 
pent fel először a hír, hogy Chris Roberts 
elhagyja az Origin-t, és Digital Anvil né- 
ven - a Microsoft-tal karöltve - új játékcé- 
get alapít. Sokan csak legyintettek, a 
Wing Commander szerelmesei azonban 
távozásában a sorozat végét látták. Sze- 








rencsére az Origin-nél mindezt nem így 
gondolták, és így Rod Nakamoto szemé- 
lyében új embert szemeltek ki a ,Wing5" 
project élére. Rod korábban is dolgozott 
már a Wing Commander sorozat előző 
epizódjain, de ennek ellenére az új részt 


teljesen más felfogás szerint kívánja elké- 
szíteni. 


Természetesen a legfontosabb változ- 
tatás a program struktúrális felépítését 





érinti, vagyis a tervek szerint visszaáll egy 
egészséges egyensúly a játék és kerettör- 
ténet - vagyis a filmrészletek - között. Fél- 
reértések elkerülése végett ez nem azt je- 
lenti, hogy a Wing5-ben nem lesznek 
remekbe szabott átvezető animációk, 
hanem inkább valami olyasmit, hogy a 
fejlesztők . nagyon komoly hangsúlyt 
fektetnek a szimulátorrész ,megreformá- 
lására" is. Ennek megfelelően teljesen 
átírták a Wing4 rendszerét, saját elmon- 
dásuk szerint a ,fejlesztés vége felé már 
nagyítóval kellett keresni az eredeti kód 
maradványait". 

Az új flight engine-ben az egyes hajók 
repülési tulajdonságait és viselkedését lé- 





nyegesen több adat alapján számolják, 
így a játékos által repülhető hajók is érez- 
hetően eltérően viselkednek ugyanarra a 
joy mozdulatra. A mesterséges intelligen- 
cián is igen sokat fejlesztettek, az ellensé- 
ges hajók képesek például sguadron-ok- 
ban repülni, azaz ha megjelenik az orrunk 
előtt 5 kilrathi, akkor számíthatunk rá, 
hogy ők bizony kőkeményen fogják egy- 
mást fedezni. 

Hol vannak már azok a szép idők, ami- 
kor Blair barátunk 25 ellenséges Dralthi-t 
is elintézett együltő helyében... (ezt egyéb- 
ként mindenki a saját bőrén is érezheti, 
ha kipróbálja a CD-n lévő demót). A dolog 
persze azért most sem kizárt, de hogy 
több gyakorlás kell hozzá, az biztos. 
Egyetlen szerencsénk, hogy elméletileg 
társaink is sokkal intelligensebben fognak 
viselkedni annál, mint amit eddig meg- 
szokhattunk tőlük. A hajókhoz hasonlóan 
őket is rengeteg eltérő tulajdonsággal ru- 
házták fel, így remélhetőleg számíthatunk 
rá, hogy aki a statisztikái alapján jól lő, az 
ezt a képességét a csaták alatt is kama- 
toztatni fogja. 

A fejlesztők elmondása szerint a gép 
képes lesz ellesni taktikánkat, és ennek 
megfelelően változtatni saját harcmodo- 





rát. Nos, az igazat megvallva ezt a ,tanu- 
lási" képességet már nagyon sok program- 
nál ígérték, de személy szerint eddig még 
egyetlen játéknál sem éreztem azt, hogy 
a 125. űrhajót ne lehetett volna ugyanaz- 
zal a taktikával lelőni, mint az előző 124-et. 
Az ember persze mindig reménykedik, 
talán pont a Wing Commander: Prophecy 
lesz az a játék, ahol megdől ez a szemlélet. 
Én mindenesetre nagyon örülnék neki! 
Ugyancsak az alapvetően fontos újítá- 
sok közé tartozik a sebesség és a grafika 
kérdése. Ez utóbbival ugyan egyetlen Wing 
Commander-nél sem volt gondunk, az 
előbbi azonban - a filmrészletek mennyisé- 
ge mellett - igen sokáig a Wing4 egyik leg- 





többet kritizált része volt. Továbbmegyek, 
ha az akciórészek minősége és sebessége 
jobb lett volna, valószínűleg az FMV része- 
ket is jobban értékelték volna a népek. Ec- 
ho barátommal új processzor vagy esetleg 
újabb adag RAM vásárlásakor sokáig ko- 
moly . tesztprogramnak tekintettük a 
Wing4-et, hiszen egészen ez év végéig nem 
is nagyon létezett olyan gép, amelyen a 
program folyamatos mozgást produkált 
volna a TCS Victory mellett elrepülve (pon- 
tosabban a hangárbál kirepülve). Kétségte- 
len, hogy az Origin soha nem arról volt 
híres, hogy igazán gyors programokat csi- 
nált volna, de szerencsére a 3Dfx megjele- 
nése és elterjedése nekik is sokat segített 
az új epizód megtervezésénél. Igaz, amikor 
az első hírek elkezdtek szállíngózni a készü- 
lő játékról, azonnal felröppent egy gúnyos 
pletyka, miszerint ,hamarosan elkészül az 
első lassú játék 3Dfx alá, lévén az Origin is 
elkezdett fejleszteni a kártyára". Szerencsé- 
re ez a szóbeszéd szóbeszéd is maradt, hi- 
szen a demot kipróbálva mindenki saját 
szemével is meggyőződhet róla, hogy a 
Wing5 gyors, sőt, nagyon gyors lesz. A gra- 
fika természetesen ezúttal is gyönyörű, de 
ezt már eddig is megszokhattuk a korábbi 
Wing Commander-eknél. Komoly poziti- 





vum, hogy a hajók külső megjelenése 3Dfx 
kártya nélkül is igen szép, de természete- 
sen ekkor már nem szívesen beszélnék 
olyan szuperlatívuszokban a sebességről 
(ez a program bizony nem titkoltan elsősor- 
ban gyorsítókártyák alá készül!). Érdemes 
kiemelni, hogy a nagy hajók ezúttal már 
tényleg nagyok - pontosabban méretará- 
nyosak - lesznek, vagyis egy-egy komo- 
lyabb anyahajó mellett 8-10 másodpercig 
is eltart, amíg elrepülünk. Saját bázisunkat 
akár fedezék gyanánt is felhasználhatjuk, 
az ellenséges anyahajóknál pedig kétszer 
is meggondoljuk majd, hogy a hatalmas 
monstrum közelébe menjünk! Természete- 
sen a robbanások, a fényhatások és úgy ál- 
talában minden különleges effekt lenyúgö- 
ző, de hát mire is számíthatnánk a 
3Dfx-től? 

Végezetül kéne pár szót ejtenünk a tör- 
ténetről is, elvégre egy Wing Commander- 
nél ennek bizony igen meghatározó szere- 
pe van. Mondom ,kéne", de most 
mégsem tudok túl sok részlettel szolgálni, 
mivel a sztorit hétpecsétes titokként őrzik. 
Azt mindenképpen lehet tudni, hogy a 
Wing5-ben teljesen tiszta lappal indulunk 
egy mezei kadét szerepében, aki minded- 
dig csak hírből hallott Blair ezredesről. Kil- 
rathi-k ugyan lesznek a játékban, de a fő 
ellenfél mégis egy eddig ismeretlen, a kil- 
rathi-knál is veszélyesebb faj. Se indíté- 
kaikról, se kinézetükről nem lehet tudni 
semmit (legalábbis a cikk írásának pilla- 
natában még ez volt a helyzet), az Origin- 
nél ugyanis nagyon szeretnék, ha minden 
meglepetés lenne. Annyit mindenesetre 
elárultak, hogy a játék során egyaránt ta- 
lálkozhatunk Rachel-el, Maniac-el és Mark 
Hamill-el Blair szerepében. Nagyon fon- 
tos, hogy ezután már nem a filmrészletek- 
ben - egy szöveg kiválasztásával - dönt- 


Falcon 4.0 


A Spectrum HoloByte mindig is híres 
volt élethű szimulátorairól. Ezt a hírne- 
vet főleg az F16 Falcon sorozattal vívták 
ki maguknak, amiból eddig több, mint 
egymillió példányt adtak el és így ez min- 
den idők legjobban keresett szimulátora. 
Ennek a sorozatnak legújabb generációs 
tagja fog megjelenni ez év vége felé, 
mely a Falcon 4.0 nevet kapta. A progra- 
mot elsősorban többjátékos szimulátor- 











Az igazat megvallva, én sohasem 
komáltam igazán a Wing Commander 
sorozatot (igaz, ennek fő oka az, hogy az 
éppen aktuális Wing-epizód gépigénye 
általában jóval magasabb volt, mint 
amihez éppen  hozzáfértem...). A 
Prophecy elé is elég szkeptikusan ültem 
le, de néhány másodperc meggyőzött 
arról, hogy ez valami egészen jó kis 
game lesz. Na nem mintha hirtelen 
szimulátor, — vagy űrharc-rajongóvá 
váltam volna, nem is a grafika (pedig 
szép), és nem is a játszhatóság, vagy 
hangulat alakította át ilyen drasztikusan 
a véleményemet. Nem. Feleim, a zene! 
Nem, írom inkább nagybetűvel: a ZENE! 
Most nem akarok ódákat zengeni arról, 
milyen hangulatot kölcsönöz a játéknak 
a fergeteges gitártépés, aminek kísérete 
mellett irtjuk a gaz ellent, mindenki 
próbálja ki maga. Egy biztos, nem leszek 
valami sikeres pilóta a Prophecy-ben, 
tudniillik az űrhajóm mindig egy. kicsit 
szinuszosan fog mozogni a head- " 
bangeeléstől... ; 








hetjük el a történet alakulását, hanem in- 
kább az egyes küldetések alatt nyújtott tel- 
jesítményünk alapján haladunk előre a 
sztoriban. Végezetül pedig csak annyit ér- 
demes megjegyezni, hogy lévén a Prop- 
hecy egy új triológia első része, remélhető- 
leg jövő karácsonykor is lesz szerencsénk 
egy még szebb és még jobb Wing Com- 
mander-hez... 


A játékot forgalmazza az EcoBIT Multimédia Kft. 
Budapest VII., Wesselényi u. 25. 1 351-3078 





nak írták (hálózatban akár 30-an, inter- 
neten keresztül pedig csak a szerver be- 
fogadóképessége szab határt a játéko- 
sok számának), ha egyedül akarunk 
játszani, csak annyi lesz a lényegi kü- 
lönbség, hogy wingman-jeinket baráta- 
ink helyett a számítógép fogja irányítani. 
A koreai táj - mert, hogy itt kell majd te- 
vékenykednünk - múűholdfotók alapján 
készült, elég élethűen néz ki. Mint ahogy 
azt mostanra már megszokhattuk, csak 
Win95-ön fut program, valószínűleg 
Direct3D támogatással, így a 3D-s gyor- 
sítókártyákat teljes mértékben kihasz- 
nálja. 















tos eleme lesz a készítők szerint a beépí- — Velence. A hajón érdekes szerzetekkel ta- 
tett dinamikus nyelvértelmező, mely ékes — lálkozunk: pl. lelkisérült robotokkal, loboto- 


Starship Titanic 


angol nyelven beírt mondatokat fog meg- — mizált cyber intelligenciával, egy furcsa 
érteni, és segítségével igen komplex be- — papagájjal stb. A hajó felszáll, elindul csil- 
lagközi útjára, mi pedig tapasztaljuk, hogy 
a harmadosztály még itt sem biztosít túl 
sok kényelmet. A feladatunk értelemszerű- 
en a háttérben meghúzódó titkok felderíté- 
se, a hajó intelligenciájának megjavítása 


Azt hiszem, a sci-fi rajongók népes tá- 
bora számára nem kell bemutassam 
Douglas Adams írói munkásságát. A Gala- 
xis útikalauz stopposoknak című könyvével 
és más irományaival minden szarkaszti- 
kus, fekete humort kedvelő embert képes 
megnevettetni. Az említett világhírű művé- 
nek számítógre ültetése óta nem igazán 
volt kapcsolata a számítógépes játékokkal 
egészen tavalyig. A változást az hozta, 
hogy Digital Village néven új céget hozott 
létre azzal a céllal, hogy Starship Titanic cí- 




















mű könyvéből interaktív kalandjátékot ké- 
szítsen. A történet megfelelő őrültségéről 
ő maga gondoskodott, míg a megfelelő 
grafikai és multimédiás kivitelezést a Si- 
mon and Schuster Interactive profi fejlesz- 
tői vállalták magukra. A játék nagyon fon- 





szélgetéseket folytathatunk majd a játék 
szereplőivel. Ez pedig reméhetőleg szabad 
teret ad a megszokott Douglas Adams-féle 
humor teljes kibontakozásának. A történet 
dióhéjban a következően fest: A galaxis szí- 
vében (amiről semmit sem tudunk) megépí- 
tették a legnagyobb és legmodernebb 
űrhajót Titanic néven. Ez gyönyörű, techni- 
kailag egyedülálló, egyszerűen fantaszti- 
kus. Első útján azonban a hyperspace-be 
ütközik és eltűnik. Amit legközelebb megtu- 
dunk róla az az, hogy a következő pillanat- 
ban békés TV-nézés közben otthonunkra 
zuhan. A hajó fedélzetén találjuk magun- 
kat, olyan helységekben melyek ismert épü- 
letekre emlékeztetnek, mint pl. a Ritz, a 
Chrysler Épület, Tutankhamon sírja, vagy 





és végül hazakormányzása lesz. Ehhez 
meg kell szerezzük a robotok bizalmát az 
embereknél megszokott módszerekkel, az- 
az beszélgetések révén. Douglas Adams és 
csapatának játéka furcsa karaktereket, lát- 
ványos környezetet és eredeti szatírikus 
humort kínál, és emellett őrült puzzle-ok 
egész sorával várja a Starship Titanic-ra 
vetődő játékosokat. Ami egyszer már el- 
süllyedt, az még egyszer talán már nem 
fog - fel a fejjel! És ami a legfontosabb: NE 
ESS PÁNIKBA! 


































Egy biztos. Ha fene fenét eszik, akkor 
is. Az id soft-ot az életben nem taszítják 
le a first person shooter" játékok piacá- 
nak trónjáról, hiszen mindig is az élen 
volt, sőt, az őrület elindítója is ő volt. Ed- 
dig minden játékuknak megjelent a má- 
sodik része, miért lenne ez másképpen a 
harmadik generációs" Ouake-nél? A si- 
ker biztosított, nincs probléma. Szebb, 
jobb, gyorsabb, ütőbb és veheted az új 
processzort meg a Voodoo2-t. Félreértés 
ne essék, a Ouake2 nem csak Voodoo2- 
n fog múködni és nem igényel többet egy 
166-os gépnél, de a fejlődés megállítha- 
tatlan, és belátható időn belül megérke- 
zik majd a mission disk, miegymás, és 
akkor majd nézhetünk nagyokat. Ezt . 
most is megtehetjük, mivel a Ouake 2 

látványa minden eddigit túlszárnyaló. A 

szörnyek jönnek, ha meghalnak bukfen- 


Egy dologban azt hiszem, az PC-s vi- 
lág elenyészően apró részéhaz tartozom: 
annak idején abszolút nem voltam hasra 
esve a Ouake-től. Jó, szép-szép, meg min- 
den, de valahogy a jó öreg Doom hangu- 
latát csak nem tudta utolérni. Hát így 
vagyok most a folytatással is. Az kétség- 
telen, hogy valami eszméletlen jól néz ki, 
és úgy szalad (P233-on, 64M RAM-mal, 
3Dfx mellett), hogy nem győzi utolérni az 
ember. Mégis... számomra akkor is az 
marad a non plus ultra, mikor század- 
szor kezdem újra a Doom2 16. pályáját 
egy szál pisztollyal, vagy mikor a kedvenc 
házi készítésű pályámon duplacsövűvel 
vadászom a két cyberdemon-ra... (OK, 
chicken vagyok, nem kell röhögni). 

Visszatérve a 02-re: azért az a jele- 
net, mikor lelövöm a gaz ellent, az ha- 
nyattvágja magát, aztán feltápászkodik, 
és még ültéből visszalő... Hát szóval fel- 
áll az ember hátán a szór... 

Egész biztos hatalmasat fog aratni a 
Ouake 2, csak én vagyok ilyen visszama- 
radott Doom-fan... 





Ha játékgyártó cég lennék, akkor na- 
gyon igyekeznék, hogy legújabb fejleszté- 
sem ne a Ouake 2-vel egyidőben jelenjen 
meg, mert akkor biztos, hogy óriási bukás 
lesz. Nem hiszem, hogy lenne még egy 
olyan játék, amelynek annyira várná min- 
denki a második részét mint a Ouake. Az 
id software új játékának demója remélhe- 
ceznek, ha még élnek, akkor felülnek, —— tőleg minden szkeptikust meggyőz arról 
trükköznek. Csodás. Én nem vagyok vala- —— milyen is lesz a folytatás. Egyetlen szóval 
mi nagy játékos, különösebb elhivatott- — jellemezve: gyönyörű. 640x480-as felbon- 
ságot sem érzek a játék iránt, ennek elle- — tásban kiválóan száguld a játék. Természe- 
nére remekül elvoltam vele. Élvezhető. — tesen csak ,csúcs" hardverrel érhetjük el a 
Talán csak az a baj, hogy néha az ellen- ! megfelelő teljesítményt, de amit a prog- 
felek túl gyorsan esnek hanyatt, vagy pe- ! ram nyújt az fenomenális. Óriási az előre- 
dig egy tizedmásodperc alatt megfordul: . lépés az előző részhez képest. Egy jó ta- 
nak tengelyük körül. Fradtáste san nács: ha nincs 3Dfx-ed, akkor ne nézd meg 
az Unreal-t, aminek jó esélye va ari ! a demot, mert rájössz, hogy sürgősen ven- 
hogy megszorongassa ned kell egyet! (Én sajnos elkövettem ezt a 
ringben. baklövést...) 


Hancu 











Caris 


14 1998 január ZED magazin 





Ezt megkönnyítendő. 
2096 engedmény a tagsági árábóll 


MJ 
KI KAN NT] 
MILL 





s. "€ s hálózatba kötött gépen 
Wa ; 


ingyenes 


























































16 


Hírek, 


újdonságok 





F-22 Air Dominance 


Fighter 


Pontosan két éve, 1995 novemberében 
adta ki a DiD (Digital Inage Design) máso- 
dik TFX-ét: a Eurofighter 2000-et. Sok Fal- 
con3 rajongó , nyergelt" át erre a program- 
ra kiemelkedő minősége miatt, amely 
egyaránt értendő a grafikára és természe- 
tesen magára a szimulációra. Az anno Ro- 
wan Software-ből kivált DID csapatára 
mindig is jellemző volt a minőség; minden 
egyes eddig megjelent programjuk nyert 
valamilyen díjat vagy kitüntetést - gondol- 
junk csak az Infernora vagy a TFX-re (ez 
utóbbiból - igaz kis változtatásokkal - még 
egy katonai gyakorlószimulátor is készült a 
RAF, az Angol Királyi Légierő számára). A 
csapat legújabb fejlesztése is egy repülő- 
gépszimulátor, amelynek címe: F22 Air Do- 
minance Fighter. 

A program főszereplője - nem nehéz ki- 
találni - az F22 Raptor névre keresztelt va- 
dászbombázó (már vadászbombázó, 
ugyanis nemrégiben alkalmassá tették föl- 
di célok támadására, így nem csak az öre- 
gedő F15-ösöket, hanem a 80-as években 
készült F117-es lopakodó bombázókat is fel 
fogja váltani). A géppel egyaránt repülhe- 
tünk amerikai, egyiptomi és szaúd-arábiai 
színekben. Ebből is következik, hogy a prog- 
ramban a vörös-tengeri térségben, egész 
pontosan 4,5 millió négyzetkilométernyi 
műholdas felvételek alapján modellezett, 
célokban gazdag terület felett repülhetünk. 

Az EF2000-hez képest sokat változott a 
program grafikája és felépítése is. Az egész 
Windows"95 alatt fut Direct3D támogatás- 
sal, így a manapság nélkülözhetetlen 3D-s 
kártyák alapból gyorsítják. Az így elérhető 
max felbontás 800x600 ami a készítők sze- 
rint egy Rendition vagy 3Dfx gyorsítókár- 





tyával rendelkező 200-as Pentiumon telje- 
sen folyamatosan mozog. A program 
felépítését tekintve nem csak repülhetünk, 
hanem a háború menetét is irányíthatjuk. 
Mindezt hogyan? Hát egy AWACS (Légi 
Előrejelző és Irányító) repülőgép fedélzeté- 
ről. Úgynevezett God"s Eye nézetben (felül- 
ről és ferdén) látjuk az egész harcteret és a 
levegőben lévő repülőket, ezek közül az 
F22-k bármelyikébe ,beleugorhatunk" és 


1998 január ZED 






magazin 


átvehetjük az irányítását (a" la Armoured 
Fist és Navy Strike). Csapataink teljes mér- 
tékű irányítását a "98-ban megjelenő TAW 
(Total Air War) kiegészítés után érhetjük el. 
Ettől kezdve mindenféle bevetést (felderí- 
tés, légi fedezet, csapásmérés stb.) tervez- 
hetünk egységeinknek. 

Természetesen nem csak komplex kül- 
detéseket repülhetünk, hiszen mindenki 


számára fenn áll a lehetőség, hogy az 
EF2000-ből is jól ismert szimulátorban fej- 
lessze tudását. Itt elsajátíthatjuk az összes 
fegyver kezelését, a fel és leszállást vala- 
mint a légi utántöltést is. A programban fő 
feladatunk a három Tour of Duty végigját- 
szása, amelyek küldetései elsősorban ki- 
sebb konfliktusokat, helyi háborúkat szimu- 
lálnak. A Campaign menüpont csak a TAW 
kiegészítéssel érkezik majd, mivel a War- 
Gen második generációjának ,programo- 
zási munkálatait" nem tudták időre befe- 
jezni a fejlesztők. 

Felújították a számítógép által vezérelt 
gépek mesterséges intelligenciáját is, így 
az élethű viselkedéséért a Smart-Pilot 
System névre keresztelt Al a felelős. A 
Smart-Pilot rendszer által alkalmazott algo- 
ritmusnak köszönhetően a számítógép fo- 
lyamatosan újraszámolja a gépek helyzetét 
az adott szituáción belül, ezáltal határozva 
meg a legmegfelelőbb manővert. Egy bizo- 
nyos térségen belüli, számítógép irányította 
gépek egy csapatként, azon belül pedig ál- 
talában két fős team-ekként viselkednek, ez- 
zel is növelve a szimuláció komplexitását, 


élethűségét. A pilóták képességei a beveté- 
sek alatt fejődnek, így érdemes lesz vigyáz- 
ni a wingmanekre! Ha valaki úgy érezné, 
hogy inkább vadászna valós pilótákra, 
ennek sincs semmi akadálya (legfeljebb a 
koaxkábel hossza vagy a telefonszámla) Az 
F22 DirectPlay támogatásának köszönhe- 
tően modemmel, soros kábelen, IPX és 
TCP/IP hálózaton keresztül repülhetünk egy- 
más ellen. Akik kipróbálták az EF2000-et 
hálózaton keresztül, azok számára már is- 
merős lesz a King of the Skies multiplayer 
opció. Itt is lesz Solo Play vagy Team Play, 
nem is beszélve a Base Defence- ről, amely- 
ben nevével ellentétesen egymás bázisát 
kell a föld szintjével egyenlővé tenni, 
Komoly változáson mentek át a hangok 
is. Annak idején az EF2000-ben az AWACS 
elég kevés információval látott el minket, 








csak az ellenség irányát, távolságát és rela- 
tív irányát adta meg. Az F22-ben viszont 
nem csak az AWACS hangjait hallhatjuk, 
hanem a JSTARS valamint a küldetésben 
szereplő gépekét is. Az AWACS szókincse, - 
nehéz elhinni, de így van- 10000 szó! Nem 
telik el úgy perc, hogy ne hallanánk valamit 
vagy az AWACS-tól, vagy a wingman-eink- 
től. Ehhez jönnek hozzá a rendszerek sérülé- 
sét, rakétaindítást, befogást stb. jelző han- 












AWACS Map 
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gok (ennyit eddig még sehol sem lehetett 
hallani). A zene is megváltozott, egy új - 
SmartMuse nevű - rendszerbe integrálták 
az egészet, amely lehetővé teszi, hogy a mu- 
zsika mindig a képernyőn játszódó esemé- 
nyeknek megfelelően változzon. Szintén egy 
újításnak, a SmartSound-nak köszönhető, 
hogy mostantól megfelelő hangkártyákon 
3D-ben is hallhatjuk a hangeffekteket. 
Maga a szimulátor rész is jelentős válto- 
zásokon ment át, ilyen például az időjárás. 
Igen, időjárás; eddig csak olyan szimuláto- 
rokban találkozhattunk vele mint például a 
Microsoft Flight Simulator (senki se tagad- 
hatja, hogy ez a mai napig a legélethűbb pol- 
gári repülőgép szimulátor, amit otthon hasz- 
nálhatunk) Végre itt is lesz szél, turbulenciák 
stb. Az F22 sok rendszerét a DiD már lemo- 
dellezte katonai alkalmazások számára (ka- 
tonai kiképzőszimulátorokba), ezek közé tar- 


Netstorm 


Újabb stratégiai játék került kezeink kö- 
zé, ezúttal az Activision jóvoltából. A Nets- 
torm azonban nem tűnik egy átlagos, szür- 
ke játéknak, amit 2 hét múlva mindenki 
elfelejt. A grafikája szemet gyönyörködtető, 
ráadásul egészen egyéni, a design igényes, 
a kezelés nagyon kényelmes, a játék szöve- 
gei pedig egész szórakoztatóak. A hangok 
is kiválóak, így a kivitelezéssel nincs gond. 
Lássuk a lényeget: mit tud a játék? 

Egy fantáziavilágban járunk, ahol 3 
Istenség uralkodik: a Szél, az Eső, és a Vi- 
har. Ezek tekinthetők az alapvető elemek- 
nek, plusz van még egy negyedik: a Nap, 
ez gyakorlatilag az előzőek bármelyikével 
helyettesíthető. A játékos egy harcos törzs 
papjának szerepét alakítja, akinek az a fel- 
adata, hogy az Istenségektől szerzett tudá- 
sát törzse javára fordítsa. Ahogy terjeszke- 
dünk, további papokba fogunk botlani, 
akiket fel lehet áldozni, ezért az Istenségek- 
től további tudást kapunk, és így tovább. 

Alapvetően kétféle dolgot csinálhatunk: 
építhetünk, többnyire harci eszközöket, 
ezenkívül szolgáinkat rávehetjük egysze- 
rúűbb cselekvésekre (pl. ráállíthatjuk őket 


tozik például a TIALD (Hőképalkotás és Léze- 
res Célmegjelölés - ezt használja az igazi 
EF2000 is lézervezérlésű precíziós bombák 
célbajuttatásához) A légi utántöltés formája 
is megváltozott - nem csoda, hiszen az 
EF2000 a tengerészeti szabvány töltőcsonkot 
használja, amíg az F22 a légierőben rendsze- 
resített ,boom"-os módszerrel tankol. Igaz, 
autópilótánk tud utántölteni, de ha esetleg 
megsérül, nekünk kell ezt a nem kis feladatot 
elvégeznünk. Itt is látszik mennyivel élethúbb 
lett a program, ugyanis az utántöltés öt fá 
zisban zajlik le. Mindegyik közben rádióüze- 
neteket kapunk a tankergéptől, ráadásul az 
utolsó fázisban a gép helyzetjelző fényeit is 
figyelnünk kell - nem lesz egyszerű dolog. 
Szintén egy újítás az ACMI (Air Combat Ma- 
noeuvring  Instrumentation). Legjobban a 
Falcon3-ban lévő videórekorderhez hasonlít, 
ugyanis leszállás után kielemezhetjük manő- 
vereinket, mit csináltunk jól, mit csináltunk 
rosszul a levegőben. 

Az F22-t illetően sok segítséget kapott a 
DiD a World Airpower Journaltól, amellyel 
közösen fejlesztették a programot (ez 
egyébként a repülés világának egyik leg- 
elismertebb szakújsága). Részben ennek a 
lapnak is köszönhető, hogy a program gép- 
könyvében külön fejezetet kaptak az ötödik 
generációs, 2000 után szolgálatba álló re- 
pülőgépek leírásai, fotói. Külön fejezet fog 
még foglalkozni a modern légiharctechni- 
kákkal és a modern repülők múűszereivel 
(radar, besugárzásjelző, ECM, lézeres cél- 
megjelölés stb.). 

Ha az előbb leírtak mind teljesülnek, a 
DiD F22-je joggal pályázhat majd az 1997- 
es év legjobb repülőgépszimulátora kitün- 
tető címre. 





Tatcom 





Viharkristály gyűjtésére, ami itt az általá- 
nos alapanyag, de velük lehet az ellenség 
fegyvereink által megbénított papját is az 
oltárhoz cipelni, ahol majd feláldozzuk a 


szerencsétlent valamelyik  Istenségnek). 
Harcolnunk nem kell, ezt automatikusan el- 
végzik a különféle limitációkkal rendelkező 
fegyverek - a fő feladat az lesz, hogy olyan 


Descent utódok 


Három új Descent-engine-t hasz- 
náló játék is készülőfélben van: a 
FreeSpace - The Great War (megjele- 
nés: április), várhatóan komoly kon- 
kurrenciát fog jelenteni a Wing Com- 
mander-eknek, és a Lucasarts-féle 


űrszimulátoroknak. A másik a régen 
várt Descent 3 lesz, a készítők türel- 
met kérnek, legalább jövő karácso- 
nyig... A Descent to Undermountain-t 
pedig továbbra is szorgalmasan hir- 
detik, de a jóég a megmondhatója, 
hogy valójában mikor is lesz kész. 








harci szervezetet alakítsunk ki, amely az el- 
lenfél adott struktúrája ellen hatékony (ez 
most nagyon bonyolultan hangzik, ilyene- 
ket kell érteni alatta, hogy pl. a csak egy 
irányba tüzelő Thunder Cannont hátbatá- 
madjuk; persze azért többnyire nem lesz 
ilyen egyszerű az élet). 

A játék szigeteken játszódik, ezeket hi- 
dakkal köthetjük össze. Ugyanígy a szigete- 
ken kívül csak hidak mellé építhetünk - ez 
igen fontos lesz, mert olyan szigeten nem 
építhetünk semmit, ahol egy ellenséges 
templom áll... 

Sorolhatnánk a szolgáltatásait, de ér- 
demes inkább megnézni a demót, és olvas- 
gatni a kitűnő helpet. Nagyon ígéretes ez a 
játék, alig várjuk, hogy megjelenjen... 
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Ouake. Más hobbiknak, sportoknak ál- 
talában hosszú időre van szükségük arra, 
hogy a gyökereiktől kiindulva nemzetközi 
elismertséget és népes bázist gyűjtsenek a 
maguk számára. 

Van azonban egy olyan őrület, mely bő 
egy esztendő alatt a semmiből előlépve 
milliókat tett addict-á, szenvedélyes játéko- 
sokká körbe a földgolyón. Sokan azok közül 
sem menekülhettek, akik komolyabb koruk- 
nál fogva azt hitték, hogy meglett családa- 
paként már nem nyújthat számukra újat 
egy "egyszerű videojáték". Tévedtek. Az íd 
Software elhozta számukra is(!) 1996 nya- 
rának végére céhes mester-remekét, a 
OUAKE-et. Azóta nem aludták ki egyszer 
sem magukat rendesen. De nem is akarják. 

Természetesen . Magyarországra . is 
megérkezett mind a játék, mind az azt ár- 
nyékként követő népszerűség. Játszották a 
játékot single-player-ben, LAN-klubokban, 
házilag összebarkácsolt otthoni hálókon, 
neadjisten munkahelyeken. Ez év nyarán 
sor került az addigi legnagyobb-szabású 
LAN-party-ra Pécsett. Minden résztvevőnek 
tetszett, az egyetlen kifogás (kívánság) az 
lehetett, hogy legközelebb ugye több em- 
ber jön el ?" 

Mivel ez az igény nem csak a pécsi 
party-n résztvevőkben fogalmazódott meg, 
hanem sok más player-ben is, aki már rég- 
óta nézve kiguvadt szemekkel a tudósításo- 
kat (és fényképeket) az Államokban megren- 
dezett Frag-fest-ekról, amelyek esetenként 
csak játékosokból 500-at csalnak az adott 
helyszínre. Ami pedig nem mindig tűnik ki a 
szöveges tudósításokból, mert csak a fény- 
képek tudják részben visszaadni: az a ferge- 
teges hangulat. Az ilyen party-kon formai- 
lag tényleg a játékon van a hangsúly (és 
természetesen a gyakorlatban is), de van 
egy elvontabb lényege is annak, amiért 
eljön a sok guaker és néző, ami ott keresen- 
dő végülis, amiért egyáltalán elkezdtünk 
játszani a Játékkal: hogy jól érezzük ma- 
gunkat. 

Itt lép a képbe a Ouake-fény. Pár vállal- 
kozó szellemű ember fejébe vette, hogy ha 


ISS 


Ouake-compo 


Ouakefény 





törik, ha szakad, akkor is lesz Magyaror- 
szágon nagy Ouake-fesztivál. A gondolatot 
tett követte, és mostanra már az esemény 
több neves szponzorral dicsekedhet, ami 
garancia egyrészt a rendezvény zökkenő- 
mentes lebonyolítására, másrészt a meg- 
nyerhető díjak minőségére. A rendezvény 
megszervezéséhez és lebonyolításához 
szintén sikerült szakembereket megnyerni. 

Maga a grand meeting az Óbudai Mű- 
velődési Házban lesz 1998. január 30-tól 
február 1-ig (péntek, szombat, vasárnap). 
A dolgok jelenlegi állása szerint kb. 40 gé- 
pen fognak folyni a hivatalos versenyek 
(amely gépeket nagyrészt a Szervezőség 
fogja biztosítani), azaz 

1) free-for-all, tehát mindenki-mindenki 

ellen; 

2) face-to-face, egy-egy ellen; és 

3) teamplay, Ouake-csapatok, klán-ok, 

küzdelme egymás ellen (3-3 fővel). 

Emellett feltétlenül kialakításra fog ke- 
rülni egy kisebb háló-rész az ún. "fun-play" 
számára, ahol bárki játszhat, tét nélkül, a 
maga örömére (erre a szekcióra érdemes 
saját gépet hozni, mert csak ebben az eset- 
ben tud a szervezőség 100 százalékos já- 
téklehetőséget biztosítani a számotokra) a 
több játékos ellen. A nemzetközi hagyomá- 
nyoknak megfelelően lesz minden verseny- 
kategóriában nevezési díj, amelyet azon- 
ban bőven ellensúlyoz a megnyerhető díjak 
nagysága. 

Amit látni szeretnénk a party-n: sok já- 
tékos, még több érdeklődő (újoncok...), ren- 
geteg izgalmas meccs, és különösebb 
problémák által nem tarkított három nap, 
ami rajtatok is erősen múlik. 

Amit nem szeretnénk látni a helyszínen: 
hogy Jába kel" a gépeknek, alkatrészeiknek 
és egyéb tárgyaknak - természetesen lesz 
éjszakai őrzés és nappal is biztonsági szol- 
gálat, de mivel sokan leszünk, ezért a Ti 
közreműködésetekre is szükség lesz, hogy 
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minden rendben folyjon; sportszerűtlen 
versenyzői magatartást (amibe elsősorban 
a játékban való csalás és a versenyzőtár- 
sakkal szembeni minősíthetetlen hangnem 
használata tartozik), amit az állandó ver- 
senybizottság azonnali és feltétel nélküli 
diszkvalifikálással ,honorál"; drogokat és 
aktív drogélvezőket ill. rendbontást. 

Minden, a party-t érintő kérdésről 
(technikai feltételek és követelmények, a 
hely megközelíthetősége, nevezési lehető- 
ség és szabályzat stb.) részletes informá- 
ció, és naprakész adatok a Oaukefény hiva- 
talos homepage-n lelhetők fel: 
http://interj.datanet.hu/The Doomina- 
tor/gv/. 

Bízva abban, hogy minél többen jöttök 
el, csak egy dolgot üzenhetek (gondolom a 
Szervezőség nevében is): ... addig is gyako- 
roljatok! 
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PC-s  sportjátékok birodalma 
olyan, mint egy középkori hata- 
lom - a király személye megkér- 
dőjelezhetetlen, neve pedig NHL 
Hockey: Évről évre egyre magasztosabb jel- 
zőkkel, számokkal illetik (idén pl. a nemes 
"98 jelzőt kapta), és vezető helye nem képe- 
zi vita tárgyát, mert mindenki elismeri, 
hogy nincs nála jobb. A középkor világából 
a hétköznapokba visszatérve- az idei NHL 
szezon nyitányával egyidőben került a bol- 
tokba az NHL 98, minden idők legjobb 
számítógépes jégkorong-szimulátora. 

A sorozat SEGA Saturn-on kezdte pálya- 
futását, és emlékszem, hogy egy ideig még 
remény sem volt rá, hogy elkészítik a PC-s 
változatot. Szerencsére átírták, sikeres lett, 
és megindulhatott évről évre megismétlő- 
dő megújulása, fejlődése. 1995-ben egy ki- 
váló körítést kapott CD-n, 1996-ban 3D 
grafikára cserélték a korábbi ,eagle eye" 
nézetet, míg 1997-ben a korábbi sprite- 
okat cserélték le a sokkal rugalmasabb és 
élethúbb poligonos megjelenítésre. A soro- 
zat tagjai közül talán a tavaly megjelent 
NHL97 aratta a legnagyobb sikert, és so- 
kan nem is igen tudták elképzelni, hogy mit 
lehetne még javítani a programon. Az 
EASports csapata mindenesetre idén sem 
okozott csalódást, és a kozmetikai változta- 
tások mellett igazán fontos, a játszhatósá- 
got is javító újításokat vezettek be. Elsőként 
említeném meg ezek közül a 3Dfx kártyák 
támogatását, amely fantasztikus szintre 
katapultálja a grafikát. A poligonos megje- 
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lenítésen szerencsére alapjaiban nem vál- 
toztattak, hanem ezt bővítették új moz- 
dulatokkal és néhány új elemmel. A legfon- 
tosabb ezek közül, hogy minden egyes 
játékosra a saját arcképét mapp-elték rá, 
így akár már ez alapján is ráismerhetünk 
kedvenceinkre. A mozdulatok bővített köre 
leginkább a játék szüneteiben és a kapusok 
mozgásán vehető észre. A mezőnyjáté- 
kosok még a bedobásra várva is csinálnak 
valamit (ha mást nem, legfeljebb az ütőjü- 
ket piszkálják) és a kapusok sem ragasz- 
kodnak már annyira a gólvonalhoz, azaz 
bátrabban kijönnek a korongért a kapu 
előterébe és mögé is. Elfelejthetjük a stadi- 
onok eddig kissé puritán megjelenését, 
hiszen az NHL98-ban már fedett csarno- 
kokban játszhatunk, ahol látható a tető- 
szerkezet, az arról lelógó zászlók és még a 
videó-kijelző is működik. Fontos újítás az is, 


hogy egy valódi közvetítéshez hasonlóan a 
bal felső sarokban időnként megjelenik egy 
kis kép az aktuális háttéreseményről (pél- 
dául amikor lejár egy játékos büntetése, és 
éppen visszajön a pályára). 

A tavalyi NHL Hockey nagy problémája 
volt, hogy a kommentár rendszeresen el- 
csúszott az eseményekhez képest, idén ezt 
is sikerült megoldani. Nagyon kellemes 
meglepetést jelentett, hogy a játék közbeni 
apróbb szünetekben a program a játéko- 
sokkal illetve a csapatokkal kapcsolatos ér- 
dekes statisztikákat bemutatva ,szórakoz- 
tatja" a nézőt - ezzel is egy valódi TV-s 
közvetítés hangulatát keltve az emberben. 
A játékosok mesterséges intelligenciáját is 
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erősen megtuningolták, így megszűnt az 
előző verzió súlyos problémája, azaz hogy 
szinte egyedül érezzük magunkat a pályán, 
mert a csapattársaink mintha ,nem is fi- 
gyelnének ránk". A kollégák most már he- 
lyezkednek, így sokkal jobban játékba hoz- 
hatók, ismét a csapatmunkán a hangsúly. 
Ezt támogatták meg a készítők a különbö- 
ző taktikák bevezetésével is. Támadásban 
és védekezésben egyaránt 4-4 taktikát vá- 
laszthatunk ki a mérkőzésre, és ezek között 
tudunk váltogatni a meccs alatt. A különfé- 
le felállások mellett fontos taktikai elem 
lett még az ellenfélre kifejtett nyomás erős- 
sége is, amely most már belátásunk szerint 
szabályozható (persze ez egyúttal befolyá- 
solja a játékosok fáradását is). A program 
taktikai fejlődését jelzi az emberelőnyös 
helyzetek megváltozása is. Eddig a power 
play helyzetekben a csapatok taktikája 











A grafika alapjaiban tavaly óta nem 
változott, az NHL98 csak finomításokat, 
javításokat hozott - de azokat bizony 
szép számmal. A stadionok megjeleníté- 
se sokkal élethűbb, habár a nézők még 
mindig egy kicsit lapos" stílusban szur- 
kolnak. Talán azért hagyták ezt így a 
programban, hogy az NHL99-ben is le- 
gyen látványos változás... A kamerák vá- 
lasztékának bőségére tavaly sem volt 
panaszunk, de igazán jól használható 
csak 2-3 volt közülük - ezen változtat- 
tak, szinte bárhonnan nézve jól játszha- 
tó a program. A játékosok mozgása a 
textúrázott poligongrafika révén igen 
élethű- az új mozdulatok az alapmozgá- 
sok közötti holtidőt töltik ki, ezzel sokkal 
folyamatosabbá téve az animációt. Ug- 
rásszerű fejlődésen mentek keresztül a 
kapusok: már nem csak a gólvonalon áll- 
nak, és csúszkálnak, hanem kikorcso- 
lyáznak, vetődnek, spárgáznak stb. A 
grafika 3Dfx kártyával fantasztikus - 
ezek után megnézni a normál változatot 
egy kicsit lehangoló élmény, de még így 
is szebb a játék, mint a tavalyi verzió. 

Az NHL "97 hangja elég sok sebből 
vérzett, de a hibákat szerencsére mind sí- 
került orvosolni. A legnagyobb probléma 
a kommentárral volt a már említett csú- 
szások miatt. Az idén ezt is kijavították, 
sőt az eredetit továbbfejlesztve egy játé- 
kos és egy kommentátor vezeti a közveti- 
tést. Sajnos ez a nagy ugrás egy kicsit a 
stadion bemondójának rovására ment. A 
Rink Speech minősége ugyan kiváló, és 
teljesen térhatású, de sajnos erősen meg- 
vágták a szövegét, helyenként hosszú 
percekig meg sem szólal. A korábbi 
változatokban a stadionban szóló orgo- 
nák hangját általában kikapcsoltam, de 
lévén az NHL "98-ban ezeket teljesen át- 
dolgozták (minden városban más melódi- 
ákat játszanak) most már érdemes bekap- 
csolva hagyni ezt az opciót. Az effektek 
minőségével már évek óta nem volt baj - 
most is a szokott színvonalat hozták az 
EASports fejlesztői: profin digitalizált, di- 
namikus, élethű és térben is jól hangzó ef- 
fektekkel rakták tele a játékot. Akinek 
megfelelő hangfal-készlete van otthon, az 
még Dolby Surround-ban is élvezheti az 
arénákból feltörő hangokat. Nagyon jó 
poén, hogy a közönség folyamatos moraj- 
lása mellett időnként a hazai tábor elkezd 
egységesen szurkolni csapatának. 


Magyarországon forgalma: 


Wesselényi u. 25. ág 35 


Az NHL "97 a gyönyörű grafika mel- 
lett játszhatóságban afféle rémálom 
volt. Ez nem azt jelenti, hogy nem volt él- 
vezetes vele játszani, hanem, hogy iíga- 
zán semmi köze sem volt a programban 
mutatott játéknak a valós élethez. Egyé- 
ni akciók tömege volt az egész, a csapat- 
munka teljesen hiányzott belőle. 

Ebben az évben a grafikus engine 
mellé beépítették a tavaly kimaradt takti- 
kai modult is, így a játékosok reakciói 
most már egészen jól megközelítik a va- 
lós életben mutatottakat. A társak végre 
helyezkednek, így már kialakítható nor- 
mális csapatjáték. Sőt, mivel a gépi csa- 
patok játékosai is megkapták ezt a mes- 
terséges intelligenciát, ki is kell alakítani 
csapatjátékot, mert az eddig játszott 
egyéni kitörések csak ritkán vezetnek 
eredményre. Az új, négygombos irányí- 
tással minden szükséges mozdulat (csel, 
passz, lövés, vetődés...) jól végrehajtható 
nagyobb nehézségek nélkül. A passzolás 
a tavalyi szabad kéz" után megint egy 
kicsit a korábbi gyakorlathoz hasonlít, 
azaz ismét tudunk emberhez passzolni. 
Ez szerintem szükséges volt, hogy ne egy 
kusza korcsolyázássá fajuljon a játék. 

Az új taktikák és a Pressure bevezeté- 
se megadják azt a mélységet a prog- 
ramnak, amelyet már oly régóta hiányol- 
tunk - és így a ,mezei" játékos szerepe 
mellett kicsit többet vállalhatunk a 
csapat edzőjének feladataiból is. Egy In- 
ternet-es interjúban egyébként azt olvas- 
tam, hogy a taktikai modul kialakításá- 
ban a Colorado Avalanche edzője 
segített tanácsadóként, és ennek a terü- 
letnek a további fejlesztését tervezik az 
NHL "99-ben. 

A játék ezen változások révén sokkal 
összetettebb és nehezebb lett, ami szin- 
tén örvendetes tény. Aki nem csak egyes 
mérkőzéseket játszik az NHL "98-al, 
hanem belefog egy teljes szezonba, az 
örömmel fogja tapasztalni, hogy a prog- 
ram mérkőzésenként frissíti a statisztiká- 
kat, ami sokkal élethűbbé teszi a baj- 
nokság szimulációját. A játszhatóság 
összességében végre kezdi elérni a grafi- 
ka és hang megszokottan magas színvo- 
nalát. Az NHL Hockey felnőttkorba lé- 
pett, jól átgondolt, kiforrott design-jával 
joggal hívhatjuk igazi jégkorong szimu- 
látornak! 

Charlie 
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s vélemény 


Bizonyára nem sokan vannak, akik 
emlékeznek még az első NHL játékra 








ami megjelnt PC-re. Én még ma is fel 
idézem azokat a remek meccsek: 
amiket Del barátommal vívtunk. Tei 
mészetesen rájátszást ját 
ami 4 győzelemig tart és mái 
felejtem el, hogy a továbi 
tő 7. mérkőzésen a vé 





nem változott, így nem meglepő, hogy leg- 
többször mindössze annyi volt érezhető, 
hogy kicsit nagyobb volt az esély a góllö- 
vésre (esetleg a kitámadás miatt a gólka- 
pásra). Az NBA 98-ban ezzel szemben egy- 
egy emberelőnyös helyzet már igazán 
életveszélyes a védekező csapat számára, 
komoly teljesítmény, ha sikerül kibekkelni a 
két percet kapott gól nélkül. Ennek megfe- 
lelően ilyen helyzetben a gépi csapatok 
visszahúzódnak saját harmadukba, akár- 
csak egy valódi meccsen. A komolyabb 
játékhoz komolyabb irányítás is dukál. A 
korábbi kétgombos irányítást lecserélték és 
mindent négygombos gamepadt-re opti- 
malizáltak, azaz a lövés, a passz, a gyorsí- 
tás és a special move mind-mind külön 
gombra került. A négy gomb használata 
azért pozitív, mert ezek kombinálásával 
még egyéb extrák is előcsalhatóak a játé- 
kosokból. 
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, vagy viszonteladóinál az ország egész területi 
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zinte törvényszerű volt, hogy még 
a Tomb Raider 2 előtt meg fog je- 
lenni egy nagy vetélytárs ebben a 
témakörben. A lépést a Cryo tet- 
te meg, játékuk neve pedig Dreams to 
Redlity lett. A stílust felesleges ecsetelni, 
Lara Croft után nyilvánvaló, hogy mit is ta- 
kar az, hogy 3D akció-kaland. Főhősünk ez- 
úttal Duncan, a mongol beütésű könnyúsú- 
lyú pankrátor, feszülős biciklisnadrágban, 
és tornacipőben - abszolút megfelel a 
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sMég véletlenül se hasonlítson Larára" - 
kitételnek, ami egy TR-klónnál kiemelt je- 
lentőséggel bír! 

A történet meglehetősen elrugaszkodik 
a realitások talajától, de ez egy ilyen jellegű 
játéknál nem tekinthető komoly negatívum- 
nak. A sztori szerint az ősi Egyiptomban a 
napisten főpapjai megtalálták az átvezető 
kaput az álmok világa és a valóság között, 
ami a Földön egy kék vízzel teli kút formájá- 
ban jelent meg. A papok tisztelték a kaput, 
amely számukra a harmóniát jelentette, 
volt azonban közöttük egy sötét lelkű, aki- 
nek egészen más elképzelései voltak a do- 
loggal kapcsolatban. Végül aztán a többi 
papnak sikerült megtévedt ,testvérüket" be- 
zárni az álomvilágba, de ő nem pusztult el, 
sőt, odaát tovább szövögette terveit... 

Jóval később, 1988-ban egy kisfiú - Dun- 
can - gondtalanul úszkál egy tóban, pont 
ott, ahol a kapu is van. Természetesen átke- 
rül az álomvilágba, ahonnan. visszatérve 
egy titkos szervezet tagjai (vezetőjük neve 




































- Ugrálásnál figyeljük, hova! vetül 
a figuránk árnyéka: pontosan odd 
fogunk érkezni. 

- Ne kössünk bele senkibe, csak 
azzal kell verekedni, aki kikezd velünk. 

- Csak akkor repüljünk, ha elég 
sok manánk van rá, különben nagy 
pofára esés lesz a vége. 

- Néhány ellenfél-típust akkor is" 
lehet rugdosni, miután már elfeküdtek 
- tök jó móka... 3 








RAY) kivallatják a történtekről, mivel látták 
a fiú utazását. Ezek után a tagok eltűnnek, 
azaz pontosabban az álmok világába kerül- 
nek, ahol kísérleteket végeznek, amelybe 
lassan beleőrülnek. 10 év elteltével Duncan 
előtt ismét megnyílik az átjáró... 

Az álmok birodalma egy gyönyörűen ki- 
vitelezett 3D világ formájában tárul elénk 
(persze itt is érvényes az alapigazság: A 
3Dfx-es után ne nézd meg a sima verziót, 
mert nagyon szomorkásnak fog tűnni!). Az 
egész környezet kicsit groteszk, kicsit kusza, 
homályos, és meghökkentő; azaz pont 
olyan, mintha tényleg a saját álmainkban 
járnánk. A grafikát rendesen kidolgozták, 





Ez a játék engem teljes mértékben le- 
nyúűgözött. Kezdjük talán a kivitelezéssel: 
A kameramozgatás egyszerűen profi. S0- 
hasem volt olyan helyzet, hogy átkozód- 
tam volna amiatt, hogy nem látom a dol- 
gokat normálisan. Az animációk a 
Cryo-tól megszokott magas színvonalúak, 
a grafika abszolút üt, emberünk kellőkép- 
pen kivitelezett, a textúrák gyönyörűek, és 
persze hangulatosak. Talán a különböző 
kreatúrák lettek kicsit gagyik, de ez csak 
még jobban érezteti velünk azt, hogy ez 
nem a valóság, itt minden megtörténhet. 
Néha azért előkerül egy-egy bug, belá- 
tunk a falak mögé, beragadunk a sarok- 
ba, de hát semmi sem lehet tökéletes 

A játszhatóság egy ilyen stílusú pro- 
dukciónál erőteljesen dominál, és erre 
külön figyeltek az alkotók. A mozgások 
tökéletesen élethűek és élvezhetőek. Né- 
hol még mosolyt is csalt az arcomra 
Duncan egy-két mozdulata, de persze 








Egyetlen dolgot felejtettek ki a ké- 
szítők a Dreams to Reality-ból, mégpe- 
dig alcímet adni neki. Az alcím pedig a 
következő: , Lara, kösd fel a felkötniva- 
lót!". Ez a játék simán veri a Tomb Ra- 
ider-t, sztoriban, kivitelezésben, han- 
gulatban, játszhatóságban, egyszóval 
mindenben. A TR egyetlen előnye az a 
hatalmas marketing-munka, amivel az 
Eidos megasztárt faragott Miss Croft 
ból. Emiatt a Tomb Raider 2 is sokkal 
nagyobb bestseller lesz a Dreams-nél, 
de higgyetek nekem: én mind a kettőt 
láttam - a Dreams a jobb! 

Ui.: Na jó, Lara azért még mindig 
jobban tetszik, mint Duncan :) 





nem azért, mert a játék gyenge lenne. 
Kedvencem például az a beállás, amikor 
Duncan nekünk háttal állva, karjait szét- 
tárva tudatja, hogy ő mekkora király. 
Sajnos zene nincs játék közben, csak ef- 
fektek meg beszéd. Azokkal viszont nincs 
probléma, megfelelően beindul tőlük a 
fantáziánk. Valami eszméletlen jól elta- 
lálták azt a hangulatot, amit nem lehet 
igazán megfogalmazni, a legközelebb 
talán akkor járunk az igazsághoz, ha azt 
mondjuk: álomszerű, atmoszférikus. Ki 
lehet mondani: A játék szórakoztató, és 
ez egyáltalán nem kis szó. Engem kb. 10 
percnyi játék után sikerült magával ra- 
gadnia, és utána már tüzes korbáccsal 
se tudtak elkergetni a közeléből. Ezzel 
nem csak én voltam így, hanem bárki, 
aki leült vele egy kicsit játszani, még a 
legelvadultabb szimulátor-rajongó is él- 
vezettel nyomult vele. 

APT 





hogy csak egy példát említsünk: úszás köz- 
ben a víz alól remekül kivehetőek a felszínen 
zajló események, és ez visszafelé is igaz. A 
fantáziavilág lakói is meglehetősen furcsák, 
megtalálható itt a lánctalpas bohóctól el- 
kezdve a 30 méteres repülő bálnákon ke- 
resztül a zöld, kék és piros színekben pompá- 
zó kis manókig mindenféle teremtmény. 
Végső célunk persze a világ megmentése a 
teljes összeomlástól, azaz a játék végére 
rendesen meggyűlik a bajunk a rosszándékú 
szervezettel, az ittragadt egyiptomi főpap- 
pal, meg mindenkivel, aki még arra jár. 
Emberünk koordinálása senkinek sem 
okozhat komolyabb problémát. Duncan 
harcos és mágus egyben, persze ez utóbbi 
területen a játék elején még igencsak kezdő 
szinten áll. Ha varázslat, akkor mana; ezt 
pedig a szálldosó kék buborékokból pótol- 
hatjuk. Hősünket igen sokféle mozdulatra 





Mindenek előtt szeretném leszi 
gezni, hogy a Dreams egy baromi jó 
játék. Eredeti ötlet, látványos és han: 
gulatos megvalósítás, remek kezel 
hetőség. Azt a véleményt azonban 
egy kicsit erősnek érzem, hogy jobb 
lenne, mint akár a Tomb Raider, akár 
a Tomb Raider 2. Kétségtelen, hogy 
játszhatóság terén Duncan álmai leg: 
alább annyira jók, mint , Croft kisasz 
szony" kalandjait, de véleményem sze: 
rint design szempontjából Lara ha 
többel nem is, de egy ame lEzaó 
bással" győzni fog... B 











sarkallhatjuk, amelyek valóban élethúre si- 
keredtek. Szaladunk, ugrunk, szaltózunk, 
sétálunk, repülünk, és így tovább. A játék 
folyamán tárgyakat kell felhasználnunk a 
problémák megoldásához, de azért senki 
se számítson egetverően nehéz fejtörőkre, 
hiszen a program inkább akció, mintsem 
kaland jellegű. A teremtmények rébuszok- 
ban beszélnek, és soha sem mondanak 
elég sokat ahhoz, hogy tisztán átlássuk a 
dolgot. ,Helyszínhiány" miatt sem lehet 
okunk panaszra, van rengeteg, úgy kb. 120. 
Talán képzeljük el úgy a dolgot, mintha 
több sziget úszna a nagy semmiben, és 
ezek között mozoghatunk. Természetesen a 
szigeteken bemehetünk barlangokba, fel- 
mászhatunk hegyekre, stb. Ellenfelünk is 
lesz szép számmal, és ezek - köszönhetően 
a történetnek - egyáltalán nem a sablonos 
mutáns szörnyek, hanem mondjuk olyanok, 
mintha egy hatéves kisfiú rémálmaiból lép- 
tek volna elő. Ha mindezekkel sikerült meg- 
barátkoznunk, akkor már tényleg nincs más 
hátra: mentsük meg az álmainkat!!! 





Cryo Interactive Entertainment 
Minimum: P100, 16M RAM 
Extrák: 3Dfx, magyar gépkönyv, DOS 
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a színvonalas kosárlabdáról be- 
li szélünk, akkor azonnal olyan 
i nevek jutnak eszünkbe, mint 

ú KM Michael Jordan, Rodman, Bark- 
ley, Pippen, és még hosszasan sorolhat- 
nánk az amerikai kosárlabda liga legis- 
mertebb játékosait. Ők már karrierjük 
alatt élő sportlegendák lettek, együtt pe- 
dig hírnevüket és játéktudásukat felhasz- 
nálva a világ egyik legismertebb sport-cir- 
kuszát, az NBA-t tartják állandó 
mozgásban. Az amerikai profi jégkorong 
ligához és az európai focikupa-sorozathoz 
hasonlóan az NBA kiváló témát ad egy 
számítógépes sportszimuláció elkészítésé- 
hez. Amióta házi számítógépek léteznek, 
készültek is ilyen programok tucatszámra, 
de PC-n igazán egy játék lett átütő siker, az 
NBA Live, amelynek itt a legújabb része, 
az NBA Live 98. Az új változat sok minden- 
ben újat hoz elődjéhez, az NBA Live 97-hez 
képest. Nos, lássuk mi is változott az el- 
múlt egy évben? 

A programon rengeteg - apróbb és ko- 
molyabb - javítást, illetve újítást fedezhe- 
tünk fel, amelyeknek már szimpla felsoro- 
lása is igen tisztes listát tenne ki. A grafika 
jelentős frissítőkurzuson vett részt az el- 
múlt év során. Míg korábban a játékosok 
megjelenése elég szögletes és meglehető- 
sen pixeles volt, ezen sikerült változtatni - 
most már minden egyes játékoson látható 
az izomzata és fejére a saját arcképét fe- 
szítették rá textúraként. A stadionok meg- 
jelenítésén is sokat finomítottak - a néző- 
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közönség már nem lehajtott dobozfedők 
képében van jelen, bár még mindig távol 
van attól, hogy teljesen élethűnek nevez- 
zem. A korábban bevezetett kamera-pará- 
dé egy újabb lehetőséggel bővült - auto ca- 
mera opciót választva ugyanis a program 
minden pillanatban kiválasztja a legjobb 
nézőpontot az összes közül, és átvált arra, 
ha szükséges. A használt algoritmus elég 
intelligensre sikeredett, így nem fogunk fo- 
lyamatosan kapkodó képsorokkal szembe- 
sülni. 

A program az összes idei EASports já- 
tékhoz hasonlóan támogatja a 3Dfx kár- 
tyákat, amelyek nagyfelbontású, teljesen 
folyamatos (30 fps) highcolor megjeleni- 
tést biztosítanak. A képminőség ekkor egy 
egész más szintet ér el, és már nincs 
messze attól, hogy a játékot  összeté- 
vesszük egy valós közvetítéssel - a pixelhá- 
ború és a szaggatás már csak a múlt hal- 
vány emlékeként él bennünk ezután. A 
játékosok mozdulatai sokkal élethűbbek 
és sokrétűbbek lettek, szerencsére meg- 
szűnt az eddigi elég idétlen ,csúszkálá- 
suk" is. A mozgásanimációk köre jelentő- 
sen kibővült normál passz- és dobás- 
fajtákkal valamint testcselekkel és labdat- 
rükkökkel is. A játék eddigi irányításának 
hibáit nem foltozgatták tovább, hanem 
gyorsan elfelejtették az egészet és készí- 
tettek helyette egy teljesen új rendszert. 
Ezt használva mindkét kezünkön levő 
összes ujjunkat mozgásba hozhatjuk, hi- 
szen egy tíztgombos gamepad minden túz- 
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john stockton 
MET EL TT É sa 
number: 12 
EZT 

COZk zi dri 
Lea ee LEO 


pos: guard 
MEZ AL A 3 


registerd 13 points (4-4 fg, 5-7 ft) and 
Kelet at AL ALLA ks es 
the golden state warriors on 4/6 


totaled 22 points and 15/35sistslin utahis 
Keen k Ka ue TE ES 
0n3/23. 





Az EASports csapata megfogadta azt 
a mondást, hogy ha valami nem romlik el, 
azt ne próbáld megjavítani, Így megtar- 
tották az előző változatban bevezetett 
rengeteg jól használható nézőpontot. Mi- 
után kiválasztottuk a nekünk legjobban 
megfelelő kamera nézetet, vagy esetleg 
az auto-kamerát, még szabályozhatjuk a 
zoom-ot is. Nagyon hiányzik viszont, hogy 
nem tudjuk a kamerák magasságát mó- 
dosítani, A stadionok grafikai megvalósí- 
tásán sokat javítottak - az egyes arénák- 
ra jellemző díszletek, logók, reklámtáblák 
és a közönség is sokkal élethúbb lett, mint 
eddig bármikor. A készítők a palánk körü- 
li dolgokat is igyekeztek valósághűen 
megjeleníteni, A palánk időnként megre- 
meg, a labda forog (bár nem igazán a fi- 
zika szabályait követve) és a háló is remeg 
egy ideig, ha megmozgatja a labda. A já- 
tékosok mozgásában fellelhető plusz moz- 
dulatok nem csak a szemet örvendeztetik 
meg, de az új animációs fázisoknak kö- 
szönhetően sokkal életszerűbbé vált a já- 
ték. Néhány esetben taktikai előnyt is sze- 
rezhetünk például egy jól időzített 
lefordulással, vagy speciális dobással. A 
poligon játékosok alapvetően nem változ- 
tak, de sokkal ,személyesebb" a kinézetük 
- ebben legtöbbet talán az egyedi arc-tex- 
túra használata segített. Sajnos a grafikai 
parádénak ára van, a normál Direct Draw 
változatban ugyanis még egy jobb teljesít- 
ményű gépen sem volt teljesen folyama- 
tos a megjelenítés, Ugy tűnik, hogy nem is 
a tárgyak kirajzolásával van gondja a 
gépnek, hanem a fókuszpontot nem tudja 
megfelelő sebességgel, remegés nélkül 
frissíteni. A sebesség-problémára kétféle 
megoldás létezik: vásárolni kell egy 3Dfx 
kártyát, vagy a medium képminőséget kell 
választani, mely egy 640x240 double 
scanned grafikai üzemmódot takar. 

A 98-as változat újdonsága a Verne 
Lindguist által a winchesterre mondott 


gombjára kirakható valamilyen mozgás 
vagy akció. A sok-sok nyomogatható 
gomb mellett azért két új funkcióval is 
bővítették az irányítást, ezek a Direct Pas- 
sing és a Direct Dunking. Az utóbbi meg- 
nevezés értelemszerűen a zsákolások ap- 
rólékos irányítását fedi, amellyel igen 
látványos dolgok művelhetők a palánk kö- 
rül (nagyobb zsákolások esetén még a ple- 
xi is megremeg). A Direct Passing ezzel 
szemben a következőt takarja: ha lenyom- 
va tartjuk a passz gombot, akkor a csa- 
pattársaink alatt megjelenik egy-egy kis 
jel - a megfelelő gombot ekkor megnyom- 
va ki lehet választani, hogy kinek akarunk 
közvetlenül passzolni. Ez egy nagyon fon- 
tos újítás, mert ezzel kiküszöbölhető a 
játékra mindezidáig jellemző, kusza és ál- 
talunk kevésbé irányítható ide-oda pasz- 
szolgatás. 

Az egész NBA Live 98-on érezhető a 
korrekt szimulációra való törekvés, és hogy 
az egész sokkal jobban átgondolt, mint elő- 
dei. A játékosokat leíró különféle fizikai és 





folyamatos kommentár. A megoldás hang- 
minősége nem hagy kívánnivalót maga 
után, azonban kicsit színtelenre, monotonra 
és ritkára sikeredett. Ami azonban az előbb 
említetteknél is fájóbb a számomra, hogy 
egyszerre nem kapcsolható be a stadion 
hangosbemondója és a közvetítés - dönteni 
kell tehát, hogy ezt vagy azt preferáljuk. A 
nézőközönségtől eddig is megszokott mo- 
rajlás és hangorkán minősége szerencsére 
nem változott, újdonságot jelentenek vi- 
szont az időnként felhangzó egyéni felkiáltá- 
sok, füttyentések és skandálások, amelyek 
sokkal élőbbé teszik a hangzást. A játék köz- 
beni hangeffektek minősége kiváló maradt, 
minden kis hang a helyén van, a gyűrű-háló 
susogásától, a palánkütődésen és a tornaci- 
pők csikorgásán át a labda-pattogásig min- 
den tökéletesen, térben hallható. 

Az NBA Live 97 jó játszhatósága az 
NBA Live 98 után már kissé fényét veszti. Az 





új animációk, fejlesztett Al, és a komplex 
irányítás egy érezhetően sokoldalúbb 
programot eredményez. A játék nem 
annyira center-központú, így a csapat leg- 
magasabb embere szorított helyzetben 
most már igen gyakran kiadja a labdát 
szélre vagy hátra. A gépi játékosok elég 
jól helyezkednek, de kevéssé veszik észre 
az első sikertelen betörésünk után kiala- 
kult védelmi lyukakat, ezeket kihasználva 
sokszor lehet pontot szerezni. A számító- 
gép-vezérelt csapattársaink valami fan- 
tasztikus  ,taktikai kiképzést kaptak". 
Helyet csinálnak a betöréshez, helyezked- 
nek, maguk is betörnek a védelmi lyukak- 
ba, várják a passzunkat, a védelemben 
pedig rendszeresen, és hatékonyan zár- 
nak. Ami talán néhány profi játékosnak 
nem fog tetszeni a 98-as változatban, az 
a nehézségi szint. A program az új Su- 
perstar fokozatban sem éri el azt a nehé- 
zséget, amit várnánk. Erre megoldás le- 
het, ha nem használjuk a Turbo gombot, 
amely a sebességet és az erőnlétet egy- 
szerre dobja meg, így néha irreális telje- 
sítményeket hoz ki átlagos játékosokból 
is. A General Manager (GM) mód válasz- 
tásakor a játékos-cserék csak a másik 
csapatok GM-jének hozzájárulásával köt- 
tetnek meg, ezzel kizárva az irreális ke- 
reskedelmet. 

Összességében az NBA Live 98 maga- 
san a legjobb kosárlabda-szimuláció PC-n. 
Ennek ellenére játszhatósága szerintem 
jelentősen elmarad az NHL 98-étól, és eb- 
ben talán leginkább az irányítás a ludas, 
amely - finoman fogalmazva is - kicsit túl- 
dimenzionált. A rengeteg gomb használo- 
tával túl sok mindent akartak belezsúfolni 
a programba, amit egy kicsit átgondoltab- 
ban, egyszerűbben is meg lehetett volna 
oldani. Ebben az esetben a játékos esetleg 
tényleg a kosárlabdával, nem pedig a ga- 
mepad gombjaival törődne... 

Charlie 


; sé 
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más tulajdonságok mellett végre a magas- 
ságuk is fontos szerepet kap a játékban. A 
valós méreteikkel arányos termetűek a 
programban, és ennek megfelelően mo- 
zognak a pályán. Ezzel összhangban áll 
például az is, hogy egy alacsony játékos 
nem tud leblokkolni egy nála jóval maga- 
sabb termetút (cserébe viszont általában 
fürgébb és mozgékonyabb). A kosárrado- 
bások sikerének valószínűségét is komple- 
xebben számolja a program, mint eddig - 
most már nincsenek félpályás hárompon- 
tosok, és a centerek sem szereznek 40 pon- 
tot és 25 lepattanót meccsenként. Az NBA 
Live 98-ban a csapatjátékot kell erőltetni, a 
felállt védelmet csak jó passzjátékkal és a 
különféle figurák összehangolt használatá- 
val lehet megtörni. Az NBA 97-ben debü- 
tált taktikai elemeket továbbfejlesztették, 
és kiegészítették többek között a computer 
által vezérelt csere (Auto-sub) lehetősé- 
gével. A General Manager mód bekapcso- 
lásakor, ha játékosokat akarunk adni-venni, 
akkor csak a valósághű cserék vihetők vég- 


Röviden összefoglalva a játékkal 
kapcsolatos véleményemet: a prog- 
ram gyönyörű, ámde oly mértékben 
túlbonyolították az irányítást, hogy az 
szinte már használhatatlan. Kétségte- 
len, hogy a körítés, a zene és maga a 
játék lenyűgöző (különösen a jól 
ismert arcok felhasználása fantaszti- 
kus), de alig hiszem, hogy valaki ko- 
molyan tudná irányítani az eseménye: 
ket. Nem mondom, pontokat lehet 
szerezni, néha egy-egy szép figúra 
vagy zsákolás is bejön, de hogy össze- 
függő, átgondolt támadást egyszer 
sem sikerült vezetni, az fix. Persze le- 
het, hogy csak nem szántam elég időt 
a játékra, de kiindulva az irányíráshoz 
felhasznált gombmennyiségből (no és 
persze a különböző variációkbólj, va: 
lószínűleg az NBA Live 99 megjelené- 
séig már nem is nagyon tudnám az 
összes mozgáskombinációt megtanul: " 
ni. Egy szó mint száz, szerintem az 
NBA Live 98-at nézni nagyon jó, ját" 
szani viszont már annál kevésbé. ! 
talán majd jövőre... § 


hez, azaz csak hasonló játékerőt képviselő 
játékosokat tudunk elcserélni. A program- 
ba bekerült egy új nehézségi szint Super- 
star néven, amely végre igazi kihívást je- 
lent a komoly játékosok számára is. Ezzel 
párhuzamosan megszűnt az eddigi válto- 
zatokban oly fájdalmas dolog, hogy a 
program cheat-elt, azaz ha a meccs végén 
vesztésre állt, akkor elkezdett hárompon- 
tosokat dobálni és tovább engedte futni 


A játék lehetőséget ad rá, hogy minden- 
ki kiválassza maga számára a legmegfele- 
lőbb irányítási szintet. Négy gombbal is re- 
mekül el lehet játszani, persze ekkor le kell 
mondanunk számos finomságról. Több 
gombot használva komplex passzolások és 
zsákolások is megvalósíthatók. Ha van hoz- 
zá türelmünk, akkor a Direct Pass haszná- 
latával teljesen önállóan eldönthetjük, 
hogy kinek akarunk passzolni. Ez persze 
sok eladott labdához is vezethet, de az ön- 
állóság talán még ezt is megéri. Ha valaki 
egy tízgombos gamepad-del rendelkezik, 
akkor annak minden gombjára tud funkci- 
ót rakni. Nagy általánosságban elmond- 
hatjuk azonban, hogy 6 vagy 8 gomb kom- 
binált használata bőven elegendő. 


Electronic Arts 
Minimum: P90, 16 Mb RAM 
Extrák: D3D (3D gyorsítás) 
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nnak idején, amikor még a Do- 
om volt az emberszimulátorok 
királya, megjelent egy elég kö- 
zepes program, a Dark Forces. 
Némi sikert aratott, de átütőt egyáltalán 
nem, a kis siker is valószínűleg a Star Wars 
környezetnek tudható be. Aztán nem sok- 
kal a Ouake megjelenése után a LucasArts 
(mert ő a kérdéses kiadó) bejelentette, 
hogy természetesen elkészítik a Dark For- 
ces újabb részét, ami meg fog felelni az új 
kor követelményeinek, (vagyis vektorizált 
objektumokat fog tartalmazni), a címe pe- 
dig Jedi Knight lesz. Nos, egy kicsit meg- 
késve, de a program megérkezett... 





Nézzük tehát, melyek azok az újdonsá- 
gok, pozitívumok, amiket ez a játék felvo- 
nultat. Először is, valóban minden három 
dimenziós, ez elég nagy előrelépés a Dark 
Forces-hoz képest, bár ma már, azt hiszem, 
ez alapkövetelmény. 

A program egyik hasonlósága a film- 
mel, hogy nagymértékben épít a KALAND- 
ra. Nem olyan, mint a Ouake, hogy me- 
gyünk keresztül a jól-rosszul megtervezett 
pályákon, a végén pedig, teljesen váratla- 
nul, ott a főszörny. Mint egy mozifilm, úgy 


1998 január ZED magazin 








haladnak az események, csak itt a beszélge- 
tős részeket karosszékünkben hátradőlve, 
átvezető képsorként láthatjuk, és az akció 
részeknél vesszük át az irányítást. Megjegy- 
zem, ilyen profi minőségi számítógépes vi- 
deóbetétet még nem láttam, csak nagyon 
ritkán pixeles a kép, elég sokszor mozi szín- 
vonalú. Azt pedig, hogy interlaced, (vagyis 
csíkos a kép), el lehet felejteni. A játék ka- 
land jellege a következő pillérekre épül: 

A küldetéseknek mindig van előre meg- 
határozott célja, sokszor több is, és ezeket 
teljesítve juthatunk át a következő pályára, 
szó sincs semmiféle kulcskeresgélésről. Jó 
ötlet ezeknél, hogy lehetséges az is, hogy a 
célt egyből a pálya elején teljesítjük, aztán 
már csak el kell jutni a kijáratig... 

Nagyon ötletesek és változatosak a 
helyszínek A grafikusok nagyon megdol- 
goztak a pénzükért, egy-egy falkészletet 
legfeljebb két pályán használtak fel, aztán 
újrarajzolták az egészet. Ugyanakkor a pá- 
lyáknak van karaktere, tehát ha egy sivata- 
gi városban vagyunk, akkor arról nem csak 
az epizód címéből értesülünk. 

A hangulat egyik legfontosabb eleme, 
hogy rengeteg dolgot láthatunk, ami HA- 
TALMAS. Egészen lenyűgöző, szinte min- 
den pályán van valami, ami elképeszti az 
embert, a gonosz tornyától elkezdve szere- 
lőaknákig, üres vagy teli víztározókig. Ez 


































volt az első olyan játék, ahol elszédültem a 
monitor előtt ülve (annál a résznél, amikor 
egy nagyon mély szakadék felett kell 
egyensúlyoznunk vékony szerelőrámpákon, 
a szél pedig sztereóban fütyül a fülünk mel- 
lett...) Ez, hogy hatalmas egy pálya, szeren- 
csére nem abban nyilvánul meg, hogy vég 
nélküli labirintusokon kell keresztülvereked- 
nünk magunkat, maga a játéktér a ,még 
pont áttekinthető" kategóriába tartozik. Vi- 
szont ,ki tudunk tekinteni" a pályákról, és 
ott figyelhetünk meg gyönyörű dolgokat. 
Ilyen esetekben alkalmazzák a program 
írói a köd-effektet, ami nem csak fehér le- 
het, hanem fekete is, így képesek érzékel- 
tetni, ahogy belevesznek a kilométeres tá- 
volságokba az épületek. 








Nem csak az egyes pályákon belü 
vannak feladatok, hanem az egész játé- 
kon keresztülvonul egy történet. Az egyes 
fejezetek így nem véletlenszerűen követ- 
keznek, hanem összefüggés van közöttük. 
Ezzel a módszerrel elérték, hogy az em- 
ber nem úgy ül le játszani, hogy ,na, még 
3 pálya van a Spider Demon-ig" hanem 
együtt izgul a szereplőkkel, teljesen benne 
érzi magát ennek a távoli világnak a for- 
gatagában. Ehhez az életszerű hangulat- 
hoz nagymértékben hozzájárul az is, 
hogy először a hasonló stílusú játékok 
történetében, vannak civilek is a pályán. 
Nagyon sokat dob a játékon, hogy nem el- 
hagyatott helyeken kell mászkálnunk, ha- 
nem a gyárban tényleg ott dolgoznak a 
munkások. A legnagyobb élményt szá- 
momra az jelentette, amikor egy zsúfolt 
piactéren a lakosokat kiszelektálva kellett 
lövöldözni a rosszfiúkra. Végül, de nem 
utolsósorban, ami a hangulathoz nagy- 
mértékben hozzájárul, az a Star Wars kör- 
nyezet, de ezt gondolom nem kell bemu- 
tatnom senkinek. 















Amikor, még a készítés stádiumában, 
hallottam arról, hogy jedi lovagot fogunk 
alakítani, azt hittem, hogy ez csak egy fe- 
lesleges sallang, amit azért erőltetnek, 
hogy minél többen megvegyék a játékot. 
Szerencsére ez nem így van, egészen ötle- 
tes jedi képességek vannak, sőt, van olyan, 
ahol ezek használatával tudunk csak to- 
vábbjutni a játékban. Nagy változás az elő- 
ző részhez képest, hogy most már lehet 
egymás ellen játszani. Ilyenkor nem csak a 
színünket tudjuk beállítani, mint egyéb 
programokban, hanem saját karaktert is 
választhatunk, aki fejvadásztól elkezdve bi- 
rodalmi rohamosztagosig bárki lehet. Na- 
gyon sok, direkt egymás irtására kitalált 
pályát mellékeltek. Ezenkívül igazán elis- 
merésre méltó, hogy már az alapverzió is 
tudja a , capture the flag" játékot. Ehhez is 
sokféle pálya van, valamint ötletes, hogy a 
pontszámokat hatalmas kivetítőkön is nyo- 
mon követhetjük. 

Néhány apróbb újdonság: Van külső ka- 
meranézet, méghozzá elég jól megoldottan. 
Olyan kameramozgási effekteket találha- 


tunk benne, mint a Tomb Raider-ben. Sze- 
rencsére a karakter fejéhez jóval közelebb 
vitték a nézőpontot, így egy nagyobb fordu- 
lónál nem szédül el az ember, nem kell kö- 
rülnéznie, hogy ,na most akkor hol is va- 


gyok?" Nagyon színvonalasak a CD-s zenék 
is, az eredeti Star Wars design-hoz nagyban 
illeszkednek, hangulatos, félelmetes nagyze- 
nekari műveket hallhatunk, amelyek nagy- 
ban hozzájárulnak a hangulathoz. 





Most pedig pár keresetlen szó a negatí- 
vumokról, amelyekből sajnos majdnem 
annyi van, mint a pozitívumokbáól. 

Ellenfélből elég keveset ismerhetünk 
meg, pályatípusonként 2-3 darabot. Elég 
unalmas, hogy mindig ugyanaz a szakállas 
bácsi mászkál párban a kedvenc cyborgjá- 
val. Ugyanígy a fegyverek sem mutatnak 
túl üdítő változatosságot. Hiszen (leg- 
alábbis számomra) nem jelent nagy újdon- 
ságot a zöldet lövő lézerfegyver után a bar- 
nát lövő lézerpisztoly. A jedi számszeríjról 
pedig ne is beszéljünk, nagyon lassan töltő- 
dik fel, és a sebzése ehhez képest egyálta- 
lán nem nagy. Ezeken kívül megtalálhatóak 
természetesen az alapfegyverek, mint a 
machine gun helyi megfelelője, a kézigrá- 












nát (itt thermal detonatornak hívják), a ra- 
kétavető, a lézerkard és a Gigablaster. Saj- 
nos a deathmatchek színvonalán ez a sab- 
lonos és egysíkú arzenál elég sokat ront. 

A történetmesélős pályakoncepció egy 
csapdáját nem tudták kikerülni, ez pedig 
az, hogy nagyon sokszor nem bolyongani 
kell a pályán, hanem egyszerűen végig- 
menni, a szó szoros értelmében. Nem kell 
sehova sem visszamenni, ha lenyomunk 
egy kapcsolót, az szinte biztos, hogy pont a 
következő ajtót fogja nyitni. Sok helyen 
még elágazások sincsenek a pályán, ha- 
nem haladunk előre egy rendkívül dekora- 
tív, kanyargós folyosón. 

Ahol a feljebb említett civilekkel is talál- 
kozhatunk, akikből bosszantóan kevés van. 
Például a második pályán, az intróban lá- 
tott túlnépesedett szuperváros (talán a 
Judge Dredd-es Megapolis One-hoz tudom 
hasonlítani) utcáin egy tucat helyi lakost 
tudtam csak megszámolni. Arról nem is be- 
szélve, ha egy civil valami miatt fontos ne- 
künk, azt nagyon könnyen észre tudjuk ven- 
ni, hiszen nem lehet megölni. Ez elég 
bosszantó, hogy ,na, most ez a robot hal- 
hatatlan, akkor biztos ezzel kell valamit csi- 
nálni..." Ehhez jön még, hogy az ellenfelek 
némelyike, valami általam ismeretlen szisz- 
téma alapján újraéled. De melyik és miért, 
azt nem lehet előre kikövetkeztetni. 

Ezek voltak a történet hiányosságai, ve- 
gyük sorra az engine-t és a programot: 

Itt már tobzódunk a hibákban. Szemet 
bántóan kevés poligont használ a játék, 
azért 1997 végén nem egy hasábbál kellene 
állnia az ellenfeleink lábának. Más progra- 
moknál is tapasztalhatjuk a következő hi- 
bát, de ott a pályaszerkesztéssel megpró- 
bálják leplezni. Mégpedig arról van szó, 
hogy az engine mindenkit úgy kezel, mintha 
egy ponton állna, nem pedig a két saját lá- 
bán. Ez egyenes terepen nem is baj, de ha 
gömbölyödik a talaj, akkor az egyik láb a le- 
vegőben lóg, míg a másik benne lenne a ta- 
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Nos, az előző oldalakon leírtakat ol- 
vasva kénytelen voltam én is tollat ra- 
gadni, hogy véleményemmel egy kicsit 
más oldalról világítsam meg a Jedi 
Knight kérdést. Szerintem ugyanis ez a 
program szuper. Bárhonnan nézem, 
fantasztikus. Igaz, kell hozzá egy 3Dfx 
kártya, no meg egy ,kevés" RAM, de ez- 
zel végére is értem a negatívumoknak 
(már amennyiben egy 3Dfx kártyát ne- 
gatívumnak lehet számítani...). A grafi- 
ka ugyan tényleg szögletes egy picit, de 
ettől még gyönyörű. Azt se mondanám, 
hogy unalmas, lévén igen sok falkészlet- 
tel dolgozik a program. A fegyverek sze- 
rintem jók (bár kétségtelen, hogy nem 
annyira fantáziadúsak, mint mondjuk a 
,csörömpölő" a Ouake-ben), és a hely- 
színek változatosságára sem lehet pa- 
naszunk. A történet ugyan lehetne jobb 
is, de a hangulat, bocsánat, a Hangulat 
olyan magávalragadó, hogy tényleg na- 
gyon nehéz felkelni a monitor elől. Nem 
hiszem, hogy csak azért tetszene ennyi- 
re a játék, mert a Star Wars univerzum- 
ban játszódik. Kétségtelen, hogy roha- 
mosztagosokra és lépegetőkre vadászni 
sokkal nagyobb élmény, mint mondjuk 
mutáns csigákat irtani, de ettől még 
nem lesz igazán nagy durranás egy já- 
ték. Továbbra is csak azt a nézetemet 
tudom hangoztatni, hogy el kéne már 
vonatkoztatni egy kicsit a Ouake-tól, mi- 
vel nem csak az az egy program létezik 
ebben a kategóriában. Igaz, multiplayer 
szempontból ő a király, de ne mondja 
nekem senki, hogy a gép ellen (nem a 
Reaper botokra gondolok) olyan baromi 
nagy élvezet a Ouake (én legalábbis a 
vége felé már nagyon untam, függetle- 
nül attól, hogy mind a mai napig szíve- 
sen leülök Shoebaron ellen megveretni 
magam). Meggyőződésem, hogy a Jedi 
Knight fejlesztői nem egy újabb Ouake 
klónt akartak csinálni, hanem egy - sze- 
rintem - fantasztikus játék folytatását, 
ugyanazzal a szemlélettel, ami annó si- 
keresnek bizonyult. Éppen ezért a Jedi 
Knight-ot nem ís szabad O 
kezelni. Nem szívesen, 
gyok ismételten felhívni 
mét arra, hogy a ,( 
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laj anyagában, ami nem lehetséges, ezért 
olyan helyen van a kérdéses testrész, ahol 
nem is lehetne. Ez a probléma csak olyan 
helyen jön elő, ahol egy cső belsejében ál- 
lunk. Megfigyelhetjük, például a Ouake-ben, 
hogy lehetőleg nem készítenek ilyen elemet 
tartalmazó pályát, vagy ha igen, akkor ott 
általában repülő szörnyek jönnek, talán 
nem véletlenül...(ilyen pl. a John Romero ál- 
tal tervezett Wind Tunnels) Zavaró meg a 
víz ravasz kezelése is, ugyanis átlátunk raj- 
ta, meg kék, meg minden, csak éppen ha 
beleugrunk, akkor semmilyen különleges ef- 
fektet nem tapasztalunk. Semmi hullámzás, 
vagy ilyesmi, egyszerűen csak a kék kü- 
lönböző árnyalataira állítja be a palettát, 
pont, mint a Duke Nukem 3D-ben. Sajnos a 
3DFX kártyát sem használja ki a program. A 
Ouake-ben rengeteg új grafikai megoldás 
van a GL változatban, itt meg csak egysze- 
rűen elmossa a pixeleket, és kész. 

Amellett, hogy kevés bitmap-et használ, 
igazán nem értem, mi szükség volt ilyen 
őrületes hardver igényre. A processzornak 
szerencsére nem kell Heptium 600-nak len- 
nie, a két tesztgép nálam egy P133 és egy 
5k86 P166-- volt, azokon elég jól futott, de a 
memória-igény valami szörnyű. Helyenként 
a 32 mega sem elég neki, azon is akadozik. 
Kisebb zavaró momentum, hogy a menük 
alá szép SVGA képeket pakolgat, ezért ha 
játék közben akarunk valamit átállítani, 
akkor elég hosszú töltésidőre kell felkészül- 
nünk. Ugyanakkor valaminek az átdefiniálá- 
sa is elég idegesítő, különösen mert renge- 
teg gombot igényel a játék. A dolog ott 
kezdődik, hogy külön menüben van az egér 





és a billentyű beállítása, de a legnagyobb 
gond az, hogy EGYETLEN gomb átdefiniálá- 
sához ki kell azt jelölnünk egy listából, aztán 
rábökni a ,megváltoztatom" ikonra, le- 
nyomni a billentyűt, majd megerősíteni, 
hogy tényleg, ezentúl ezt erre akarom hasz- 
nálni, majd rányomni az OK gombra. Ennél 
nagyobb hiányosság, hogy egy billentyűre 
csak egy funkciót lehet helyezni. Tekintve, 
hogy külön van ,használ" gomb a program- 
ban, ez elég idegesítő tud lenni. 





Összegezve a benyomásaimat, ebben 
a programban jó példáját látjuk annak, 
hogy hogyan kell eladni egy terméket. Ha 
csak egyszerű guake-klónként nézzük, ak- 
kor csapnivaló, 3096-ot sem érdemelne 
meg. De az első részben említett történet- 
fonal-egyedi pályák-monumentalitás hár- 
mas nagyon feldobja a játékot. Egy játékos 
üzemmódban egy igazi film szereplőjeként 
érezhetjük magunkat, olyan érdekes és lo- 
gikus a történet. Itt sikerült azt megvalósí- 
tani, amit a Hexen 2-ben nem igazán, neve- 
zetesen hogy kalandjátékként is megállná 
a helyét. Ebben persze nagy szerepe van a 
Hexen 2-t messze meghaladó kidolgozott- 
ságú háttérvilágnak. 

Sajnos ez a pozitív motívum a death- 
match-ben nem érvényesülhet, ezért az, 
hogy egy szóval jellemezzem: felejthető. 

Mindezekkel együtt, számomra egy po- 
zitív csalódás volt a Jedi Knight, és egy, 
más játékban nem tapasztalt motívumot 
és felfogást hozott a Ouake-klónok szürke 
és unalmas világába. 

ender 





Minimum: P90, 16 Mb RAM 

Extrák: multiplayer, Internet, 3Dfx, 
magyar nyelvű kézikönyv 

Demo a CD-n, cheat-ek a Cheat-rovatban 
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1 karácsonyi játéközön és akciók ideje! 


7 Rendelj ek programot, hogy másnap már játszhass vele — vagy ugorj be hozzánk! 





























PC JÁTÉKPROGRAMOK oz szinte ei ÁS PG JÁTÉKPROGRAMOK: PG JÁTÉKPROGRAMOK; MAZ teje Xelojiti 
f 3 Koponya AKCIÓ 5950 Heroes Of M8M 2 Miss. 5950 Panzer General 2 10 950 Steel Panthers 4950 20 Giant Games 12950 
i 7th Guest § 11th Hour 5 950 Heroes Of M8M Comp. 11950 Perfect GP Track Pack — 5950 Steel Panthers2 AKCIÓ 8950 Civilization, Grand Prix, FI17A, Iron 
7th Legion AKCÓ 5950 Hexen 4950 PGA Euro Tour 486 4950 Steel Panthers 3 10950 Assault, Kyrandia 2, Master Of Orion, 
Hunter Killer 11950 Hexen 2 AKCIÓ 9950 Pirates Gold 4950 Strife AKCIÓ 5950 Starlord, Subwar... 

"Age Of Empires 12950 Hupikék Törpikék 6 950 Phantasmagoria 5950 Super Bubsy 9 950 Award Winners No 1 9950 
rmored Fist t WolfPack 5 950 iF-22 Raptor 11950 Phantasmagoria 2 6.950 Syndicate Plus 4950 Actua Soccer, Pro Pinball: The Web, 
irmored Fist 2 10 95€ Ignition 9950 POD 6950 Syndicate Wars 5950 Screamer, Star Trek: Final Unity 

cendancy 4950 Imperium Galactica AKCÓ . 6 950 Privateer 2 6950 System Shock 4950 GameMania 1 9950 

TF § Longbow GOLD 11950 BENERATTEZTTTI Pro Pinball 2: Timeshock 9 950 Alien Trilogy, Bioforge, GT Racing 97 

ed le Isle 3 AKCIÓ 5950 55 Ouake 5950 HNEUBAT ara] 9950 
Beasts 8. Bumpkins 9950 8 OXuake 2 JÖN! gő Tomb Raider, Cyberia, Jet Fighter 3 

j Beast Within (GK 2) 5950 Railroad Tycoon Deluxe 4950 Hi GameMania 3 9950 

Betrayal In Antara 10950 A Rally Bajnokság 4950 Rally Bajnokság, Warcraft, Time Gate 

Birthright 9950 : VI Rayman 5950 : !" GameMania 4 9950 

Blade Runner 10950 Si ! Rebel Assault 4950 s 4 Guts ni Garters, Descent, EF 2000 

i Blood Omen AKCÓ 9950 E 4 Rebel Assault 2 5950 a "  GameMania 5 9950 
: Broken Sword AKCIÓ 5 950 Imperialism 9950 Red Alert AKCIÓ 9950 Terminator: Future Shock 3 950  Dragonheart, Strike Com., Touche 
l Broken Swhord2 — AKCIÓ 11950 Incubation AKCÓ 9950 Red Alert: Counterstrike 4950 Theme Hospital 9 950 Janess Fighter Anthol. 11950 

Caesar 2 5 950 Internat. Rally Cnamp. — 7950 Red Alert: Aftermath 5950 Theme Park 4950 ATF, NATO Fighters, US Navy 97 

Carmageddon AKCIÓ 9950 I-War JÖN! Redneck Rampage AKCIÓ 7950 TIE Fighter Collector 4950 LucasArts Archives2 12950 

Carmageddon Mission . 4950 Jedi Knight AKCIÓ 10950 5 JE si Tilt 4950 Rebel Assault 1, 2, TIE Fighter 

Champ. Manager 2 97/98 7 950 Lands Of Lore 4950 1 Time Commando 4950 LucasArts Archives 3 12950 

Chessmaster 5500 10 950 Lands Of Lore 2 AKCIÓ 11950 Tomb Raider AKCIÓ 5950 Afterlife, Dark Forces, Dig, 

Chessmaster 4000 Turbo 4 950 Lego Island 7950 Ef 3 Tomb Raider 2 11950 Full Thröttle, Monkey Island 1-2 

Civilization 2 AKCIÓ 6950 Links LS 1998 11950 Tom Clancy SSN  AK(IÓ 5950 MegaPak 5 9950 

Cluedo 5950 Little Big Adventure 4950 Toonstruck 10 950  Entomorph, Flight Unlimited SE, 

d C8C SVGA AKCIÓ 6 950 Little Big Adventure2 — 9950 A Top Gun A OSONEHKNS eten hava ka esel 
Constructor 11950 Lomax aó 5950 4 FERSSBŰL] Total Annihilation  AKIÓ 11950 Deluxe, Pool Champion, Primal Rage 
sader 4950 Longbow 2 JÖN! Resident Evil AKCIÓ 10 950 Touche (magyar) 5950 Terminal Velocity, Warlords 2 Deluxe 
beria 2 4950 Lords OT Realm Royal 10950 Rise8Rule Of Ancient... 5950 Transport Tycoon Dix 4950 MegaPak 6 AKCIÓ 7 950 
. Daggerfall AKCIÓ 5950 M.A.X. AKÓ 9950 Riven - Myst 2 11 950 Tunnel B1 5950 Action Soccer, Allied General, Al 


Unser Jr., Death Gate, Druid, 





. Dark Forces . 4950 Menin Black 11950 Sam 8. Max 4950 Turok JÖN! Kyrandia 3. Manic Karis, Pinball 3D, 
. — Dark Reign AKCIÓ "9950 Mechwarrior 2 DoubleP 9950 Screamer 4950 UFO: Enemy Unknown . 4950 Riddle Of Master Lu, Steel Panthers 
. —— Deadlock AKCIÓ 5950 Megarace 2 AKCIÓ 4950 Screamer 2 AKCIÓ 5950 UFO 2: X-COM 4950 MegaPak 7 9950 
Death Rally AKCIÓ 4950 MDK AKCÓ 6950 UFO 3: Apocalypse AKCIÓ 10 950 cz TENÁLÉSÉ e 2, báb ék e s 
el a ú aesar 2, Creature tock, Earthworm 
Diablo ni 10 950 Mission Critical 3950 Ultima 8 4950 (Mm, Genewars, Heroes Of MaM, 
Diablo Mission: Hellfire . 4950 Monkey Island 1-2 4950 Virtua Fighter 2 11950 Missionforce, Road Rash, US Navy 
Discworld 2 AKdÓ 5950 Monkeylsland3 — AKCIÓ 10950 Warcraft 2 Deluxe 11950 MegaPak 8 9950 
Duke Nukem 3D 4950 Mortal Kombat 3 4950 WarGods 10950 Atari, Broken Sword, Deadly Games, 





Dungeon Keeper  AKCÓ 5950 Mortal Kombat Trilogy JÖNI Warhammer 4950 ÖLOTON ATM Sonwarior 2. Kane 
Earth 2140 JÖNI Moto Racer AKCIÓ 9950 Warlords 3 11950 To Zork, Screamer 2, Sim City 2000 
Ecstatica 2 AKCIÓ 9950 Muppet Treasure Island 8950 é Warwind 2 10 950 MegaSixPak 5950 
Extreme Assault — AK(Ó 9950 NBA Live 97 AKCIÓ 5950 Screamer Rally JÖN! Wing Commander 3 4950 Actua Soccer, Chaos Overlords, 

F1 Grand Prix2 AKCIÓ 5950 NBA Live 98 AKCIÓ 11950 Sensible World of Soccer 4 950 Wing Commander 4 9950 MadIó öarvet 2 TovaNoVá 

F1 Racing AKCIÓ 11950 Need For Speed SE 4950 Sentient 11950 Wing Commander 5 JÖN! 8 

F-22 (DID) JÖNI Need ForSpeed2SE — 11950 Settlers2 GOLD AKCIÓ 10950 Wipeout 2097 (3Dfx) 10 950 

Fantasy General 4950 Settlers 2 Mission 4950 F15E Talon 










Id ENANJUT sim City 4950 
Sim City 3000 JÖN! 
Shadow Warrior AKCIÓ 10950 §i 
Shadows Of The Empire 


Fade To Black 
Fallen Haven 11950 § 
FIFA Soccer 96 4950 
FIFASoccer97 — AKCÓ 5950 


(PC joystick repülő. fi 
szimulátorokhoz, 
48 programhellyel) 


19 950 Ft 














FIFA Soccer 98 JÖN! (3Dfx szükséges!) — AKCIÓ 11950 z (nettó 15 960 Ft) 

FIFA 97 4 Manager 11950 [111 a Shannara AKCÓ 3950 J 

Flight Simulator 98 13950 5 " SkyNet 3950 8 3Dfx Voodoo 
Flight Unlimited 4950 NHL Hockey 96 4950 Sonic 3D 9950 Worms United 4950 aga kártya 

Flying Corps Gold 9950 NHL Hockey 97 AKCIÓ 5950 Star Trek: Borg AKCIÓ 5950 Worms 2 JÖN! 33 950 Ft 
Forgotten Realms Arch. 9950 NHL Hockey 98 AKCIÓ 11950 Star Trek: Final Unity 4950 X-Wing vs TIEF. — AKCIÓ 10950 (nettó 27 160 Ft) 
Formula One (3Dfx) AKCIÓ 10 950 Nuclear Strike 11950 Star Trek: Generations 10950 Yahtzee 5950 

Gabriel Knight 2 5950 Oddworlid Abe"s Odys. 11950 Star Trek: Zs 7 5950 — Valamint még sok más játél 
Galapagos 11950 Othello 5950 SiRISSGACAAKV katt .9950 Zork Anthology — . 11950 oktatóprogram, on, video CD, 










Gettysburg 10 950 Pacific General : Grand Inguisitor 10 950 SX újdonság vár nálunk. 











A fenti árak minden esetben eredeti, nem ha. ( téko vonatkoznak, és az áfát már tartalma 
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ine emlékezne a nagy sikerű 

Alone in the Dark-ra, amely pár 

évvel ezelőtt egy teljesen új stí- 

lust jelentett a (kaland)játék- 
programok között. Jómagam is lelkesen 
,estem neki" a programnak. Annak ellené- 
re, hogy az Alone gyermekbetegségei ha- 
mar kiderültek, jó néhány kellemes órát si- 
került eltöltenem a játékkal. A nagy sikert 
természetesen az alkotók is igyekeztek mi- 
nél jobban kihasználni és két újabb folyta- 
tást is piacra dobtak. Ezek azonban már 
meg sem közelítették a legelső rész színvo- 
nalát, amely újdonságának is köszönhette 


tömegből. 

Nem véletlenül soroltam fel a fent em- 
lített programokat. A Dark Earth, az alko- 
tók véleménye szerint is nagyon hasonlít 
rájuk, csak persze a mai igényekhez iga- 
zodva. A grafika természetesen nagyfel- 
bontású (640Xx480), 32 000 vagy 256 szí- 
nű üzemmódot is választhatunk kedvünk 
(meg persze monitorunk és videokár- 
tyánk) szerint. A mellékelt képek remélem 
mindenkit meggyőznek, hogy a grafikusok 
remek munkát végeztek. A két CD-n renge- 
teg igen jó minőségű átvezető animáció, 
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valamint több mint 5 óra digitalizált 
szöveg kapott helyet. Nagyon jó, hogy az 
animációkat és a beszélgetéseket újból 
megnézhetjük/meghallgathatjuk, így ha 
valami elkerülte figyelmünket, nem kell 
visszatölteni a játékállást. 

Egy rövid kerettörténet ráhangoláskép- 
pen: Pár száz évvel a jövőben járunk. A Föl- 
dön végigsöprő tűz elpusztította a városo- 
kat, a lakosság nagy részét. A túlélők az 
ókori görög városállamokhoz hasonló önel- 
látó, jól védhető erődítményekben élnek, 
nem nagyon tudnak az őket körüvévő világ- 
ról. Egy ilyen városállam lakója hősünk Ark- 


után köpönyeg 


vélemény 
Egy újabb b sze 


han, aki a játék folyamán nem mindennapi 
kalandokat fog átélni... 

Maga a játék nem több (de nem is keve- 
sebb), mint egy 3D akció-kaland. Van ahol 
eszünket, van ahol ügyességünket kell fel- 
használni a továbbjutáshoz. A kaland rész 
nem sok újdonságot jelent a harcedzett ve- 
teránok számára - bebarangolni az összes 
helyszínt, felszedni minden tárgyat, minden- 
kivel beszélgetni. Az akció rész sem lehet 
idegen azok számára, akik a Bioforge-on ne- 
velkedtek. Hősünknek van ,normál" és ,har- 




















Ennyi dicséret után lássunk néhány 
negatív dolgot is, ami nem igazán tet- 
szett és egy kis odafigyeléssel sokkal 
jobb játékot lehetett volna készíteni. Nem 
tudom, mi céljuk volt az alkotóknak azzal, 
hogy nem lehet ott kimenteni a játékál- 
lást, ahol én szeretném. Ez a legidegesí- 
tőbb dolog amit kitalálhattak és néha tel- 
jesen elveszi az ember kedvét a játéktól. 
Tudom, hogy egy nehéz rész következik, 
ami a 2-es CD-n van, a játékállást vissza- 
tölteni viszont az első CD-n lévő szobá- 
ban lehet. Pár CD cserébe beletelik mire 
átjutunk a kritikus szakaszon. 

A Kalisto egy igen érdekes progra- 
mot jelentetett meg. A körítés (hang, 
grafika) kiváló, a belsőséggel azonban 
akadnak problémák. Hiába van nagyon 
sok dialógus a programban, nem tudjuk 
befolyásolni, hogy mit is mondjon hő- 
sünk. Nem lehet többféle mondanivaló 
közül választani, csak a kétféle viselkedé- 
si mód jelent különbséget (néha még az 
sem). Hiába jó a hangulat, ha kaland- 
nak nem; elég kaland, akciónak pedig 
nem elég akció a játék. A Dark Earth va- 
lahol a két stílus között van, de úgy ér- 
zem, hogy igazándiból a készítők sem 
tudták eldönteni, hogy mit is csinálja- 
nak. Az egész engem leginkább valami 
"erődemonstrációra" emlékeztet: látjá- 
tok feleim, ilyen grafikát tudunk csinálni 





ci" állapota. Amikor harcolni akarunk, Ark- 
han automatikusan a kezében lévő tárggyal 
kezdi el ütlegelni az ellenséget. Ez lehet jó 
(ha történetesen egy balta vagy kard van 
nálunk), de kellemetlen is (mikor valami 
más dolgot tartunk a kezünkben). Sajnos a 
harcban használható mozdulatok száma 
kevés, de azért beletelik egy kis időbe amíg 
mesterévé válunk az egésznek és pusztakéz- 
zel leaprítunk mindenkit. Két önfeláldozó 
embert is találhatunk, akikkel szabadon 
gyakorlatozhatunk amíg a ,szakma meste- 
révé" nem sikerül előlépnünk. Nagyon jó öt- 
let, hogy ha nem harcolunk, akkor életerőnk 
folyamatosan nő, nem kell tehát mindenkin 
s Flawless Victory"-t végrehajtanunk (Alone). 
Akinek még ez sem lenne elég, azok bekap- 
csolhatják az ,easy combat" opciót. A név 
magáért beszél, ilyenkor a gép magától vá- 
lasztja ki, hogy az adott szituációban melyik 
a legjobb manőver, nekünk csak a túzgom- 
bot kell nyomkodni. Miután hősünk átala- 
kult (ezzel nagy titkot nem árultam el, mivel 
ez már a játék legelején megtörténik), hasz- 





(a tömeg éljenez), hallgassátok meg a ze- 
nét (a tömeg még jobban éljenez) és 
játszatok vele egy kicsit (a tömeg elszon- 
tyolodik). A legnagyobb hiba természete- 
sen az, hogy nem lehet bárhol menteni. 
Egy jó kalandjáték attól is jó, hogy bármi- 
lyen baromságot ki lehet próbálni, maxi- 
mum visszatöltjük az állást. Ez persze itt is 
megy, csak győzzük idegekkel. Ugyanígy 
idővel a CD cserélgetés is roppant idegesí- 
tővé válhat. 

Sajnos ismét bebizonyosodott, hogy hi- 
ába néz ki egy játék gyönyörűen, hiába re- 
mek a kerettörténete és jó a zenéje, ha az a 
bizonyos valami, amit olyan nehéz megfo- 
galmazni, hiányzik belőle. A Dark Earth 
pontosan ilyen. A 3D játékokban az Alone 
óta ugyanazokat a gyermekbetegségeket 
találhatjuk. A háromdimenziós megjelenítés 
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miatt néha idegesítő lehet, hogy egy tár- 
gyat csak egy bizonyos nézőpontból ve- 
szünk észre. Nem az az igazi játék, hogy 
minden hordót végig kell kutatnunk, hát- 
ha találunk bennük valami fontosat. A 
másik nagy probléma csata közben jön 
elő: éppen nagy lelkesen ütlegelünk vala- 
kit, amikor a küzdelem hevében olyan ré- 
szére érünk a szobának, ahol nézőpontot 
vált a program. Ekkor a hirtelen képvál- 
tás után azt sem tudjuk, merre is va- 
gyunk és ilyenkor bizony nagyon kell igye- 
keznünk, hogy ne kapjunk néhány pofont. 
A program természetesen (?) Win- 
dows-os, de - mint a mostanában megje- 
lent játékoknál általában - ez nem iga- 
zán okoz problémát. (Kicsit gonoszkodva 
jegyzem meg: valószínúleg a gépem már 
elég gyors ahhoz, hogy a Dark Earth-öt 
és a Win 95-öt is elbírja együttesen.) 
Mindezen morgások ellenére a Dark 
Earth nem egy rossz játék. Jól el lehet vele 
szórakozni, csak túl sokat ne várjunk tőle. 
Aki szerette az Alone-t és/vagy a Bioforge- 
ot, az mindenképpen próbálja ki, de sok 
újdonság nincs benne az előbb említett 
programokhoz képest. A rejtvényektől 
nem fog megfájdulni a fejünk, az akció 
pedig nem olyan heves, hogy szívrohamot 
kapnánk tőle. Összegzésképpen: jó-jó, de 
azért még nem az igazi. 
Caris 


nálhat egy különleges ütésfajtát is, amivel 
hatalmas sebzésre képes. 

Nagyon jó ötlet, hogy Arkhan kétféle 
módon viselkedhet: az első a normális ba- 
rátságos hozzáállása a dolgokhoz, minden- 
kivel udvariasan beszél, nem keménykedik. 
Ha a második módot választjuk, akkor hő- 
sünk erőszakos és agresszív lesz, mindenki- 
be beleköt, az ajtókat berugdossa stb. Egy 
tipp: ha egy szobát kutatunk át vagy valaki- 
ből ki szeretnénk szedni valamit, akkor ér- 
demesebb ezt az erőszakos viselkedést al- 
kalmaznunk. 








Microprose 
Minimum: P100, 16 Mb RAM 
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Los Angeles. A TY- 
RELL — Corporation- 
nek a Nexus project 

kapcsán sikerült olyan robotokat - , Másola- 

tokat" - létrehoznia, amelyek külsőre telje- 
sen megegyeztek az emberrel, és intelligen- 
ciájuk is legalább akkora volt, mint az őket 
létrehozó tudósoké. Négy éves életciklusuk 
alatt elsősorban rabszolgamunkára hasz- 
nálták őket külső világokon, ám egy általuk 
kezdett véres lázadást követően a Földön 
betiltották felhasználásukat, bújtatásukat 
pedig halálbüntetéssel sújtották. Különleges 
fejvadász alakulatokat - amelynek tagjait 
Balde Runner-nek hívták - hoztak létre a 
még életben lévő , Másolatok" likvidálására. 
Egy ,Másolat" kivégzése a törvények sze- 
rint nem minősült gyilkosságnak. Inkább nyug- 
állományba vonulásnak hívták a dolgot... 


Egészen pontosan 13 évnek kellett eltel- 
nie ahhoz, hogy az 1982-ben bemutatott 
Blade Runner - vagy rendkívül gyenge ma- 
gyar címén a , Szárnyas Fejvadász" - végre 
számítógépes játék formájában is napvilá- 
got láthasson (leszámítva persze azt a né- 
hány felejthető kísérletet, amit ugyancsak 
a nyolcvanas évek elején követtek el Spect- 
rumra, és ha jól emlékszem C64-re). 

Ridley Scott stílusteremtő remekművét 
mindmáig a sci-fi műfaj egyik legelismer- 





tebb alkotásának tekintik, így nem véletlen, 
hogy a filmből készül, ék is igen hamar 
az érdeklődés középpontjába került. Érde- 
mes elgondolkodni rajta, hogy vajon miért 
is tartott ilyen sokáig, amíg valakinek eszé- 
be jutott egy igazán színvonalas játékot ké- 
szíteni a Blade Runner történetből? Talán a 
kilencvenes évek vége felé már nem érdek- 
li az embereket ez a sztori? Aligha erről 
van szó, hiszen ilyen jellegű film azóta sem 
készült, a manapság oly nagy népszerű- 
ségnek örvendő , Silicon-izzasztó" effektek- 
kel telezsúfolt akció/sci-fi-k pedig közel sem 
pótolhatnak egy ilyen kaliberű alkotást. 
Nem, a Blade Runner nem merült a feledés 
homályába, egyszerűen csak különböző jo- 
gi bonyodalmak miatt egy kicsit vakvá- 
gányra került. 

A megszorítások egészen 1996 tava- 
száig voltak érvényben, és ezután a Bla- 
de Runner project-et felügyelő szervezet 
- a számítógépes játékok történelmében 
meglehetősen szokatlan módon - egy 
tendert írt ki a jogok megszerzésére. A 
pályázaton sok jeles cég képviseltette 
magát, de szerencsére - pontosabban 
szerencsénkre - az a Westwood kapta 
meg a film meg-számítógépesítésének jo- 
gait, amely eddig is szinte csak olyan já- 
tékokkal rukkolt elő, amelyek a maguk ne- 
mében mind korszakalkotóak voltak. Ha 











Más vélemény 


Amióta az első animációkat meg- 
láttam, azóta vártam a Blade Runner- 
re. Reméltem, hogy az egyik kedvenc 
filmemből remek kalandjáték készül. 
Nos, miután játszottam egy kicsit a já- 
tékkal, az egyik szemem sír, a másik 
pedig nevet. Mi az, ami tetszett a 
programban? A legfontosabb az, 
hogy remekül visszaadja a film han- 
gulatát. A grafikára és a hangra nem 
lehet panasz, bár a renderelt szerep- 
lőktől néha kiver a víz. A legnagyobb 
gondom azonban azzal van, hogy ez 
nem is igazi kalandjáték. Nincsnek fel- 
használható tárgyak (igaz, vehetünk 
fel dolgokat, de azok csak bizonyíték- 
ként szolgálnak, nem kell használnunk 
őket sehol). Így egy kicsit leegyszerű- 
södött az egész, nincs más dolgunk, 
mint végigjárni a helyszíneket, beszél- 
getni mindenkivel és felvenni a tárgya- 
kat. Sajnos néhány gépen bugzik a 
hang, ami szintén nem válik a prog- 
ram előnyére. Mindezek ellenére nem 
egy rossz játék a Blade Runner, de én 
lényegesen többet vártam tőle az elő- 
zetes hírek alapján. 

Caris 


igazán nagy szavakat szeretnénk hasz- 
nálni, talán azt is mondhatnánk: ,Min- 
den idők egyik legiobb filmje minden idők 
egyik legjobb szoftverstúdiójának kezei 
közé került". Ha jól sejtem, valami ilyes- 
mire szokták az angolok - jelen esetben 
természetesen pozitív értelemben - azt a 
kifejezést használni, hogy , deadly combi- 
nation"... 











Ha csupán egy ,mezei" kalandjáték 
lenne a Blade Runner, akkor is óriási si- 
kerre számíthatna, de a Westwoodt-ról 
lévén szó, ők megint valami egészen 
újat, egyedit akartak alkotni. Nos, a lá- 
tottak alapján ez sikerült is nekik. A leg- 
fontosabb eseményeket renderelt ani- 
mációkon keresztül követhetjük nyomon, 
de olyan minőségben, hogy az szinte 
már hihetetlen. Egyesek szerint 3D Stu- 
dio-t használtak a program elkészítésé- 
hez, és habár nem értek igazán hozzá, 
ez számomra nagyon hihetetlennek 





tűnt. Mindenesetre ha ez igaz, akkor 
nagy mágusok csücsülnek odaát Vegas- 
ban a Westwood irodáiban, mert a sze- 
replők bizony lenyűgözően élethűek. Az 
arcvonások, a gesztusok és a mozgás 
úgyszólván tökéletes, talán csak a kéz- 
mozdulatok tűntek egy kicsit természet- 
ellenesnek - de igazából ezt is csak 
azért írtam le, hogy azért valamibe bele- 
köthessek... 

Ugyanez mondható el a háttérről is, 
szinte csak szuperlatívuszokban beszél- 
hetünk az egyes helyszínekről. A látvány 
maximálisan visszaadja a film hangula- 
tát, minden füstöl és csöpög, a neonrek- 
lámokon végigcsurog a víz és természe- 
tesen mindig sötét vagy félhomály van. 
A legérdekesebb a dologban, hogy a 


De vajon mit lehet kezdeni egy ilyen tör- 
ténettel? Legyen belőle egy mezei ,klikkelj 
ide-klikkelj oda" kalandjáték előre megraj- 
zolt hátterekkel? Ez elméletileg még mű- 
ködne is, de ebben manapság már nincs 
semmi különleges. Vagy legyen egy inte- 
ractive movie a filmből kiragadott - eset- 
leg újraforgatott - részek felhasználásá- 
val? Nem, ezt mindenképpen el kell 





helyszínek nem előre lerenderelt állóké- 
pekből épülnek fel, hanem rengeteg 3D 
elemet tartalmaznak, amit aztán a prog- 
ram real-time számol. Ilyenek például a 
fényforrások és árnyékok, amelyek annak 
függvényében változnak, hogy a járókelők 
- és természetesen hősünk - hogyan mo- 
Zog az adott képernyőn. A központi karak- 
ter is három dimenziós, azaz körbefordul- 
va minden oldaláról megcsodálhatjuk 
ahogy a környező fényforrások keltette ár- 
nyék változik rajta. Bizonyos dolgok mögé 
be tud bújni, a kirakat átlátszik, és nagyon 
jó ötlet például, hogy be tud állni úgy az 
árnyékba, hogy csak a lábai látszanak ki. 
Ekkor - mint a gyenge amerikai tucatfil- 
mekben - a tárgyalópartnerünk se láthat- 
ja az arcunkat, és ennek a későbbiekben 
még komoly jelentősége lehet. Megint 
csak a kötözködés kedvéért, ha közelről 
nézzük hősünket - ilyen pedig nemritkán 
előfordulhat -, akkor bizony Ray McCoy 
szép lassan átlényegül ,Pixel Gézába". 
Nem mintha olyan nagyon zavaró lenne a 
dolog, inkább úgy mondanám, hogy egy 





egyébként gyönyörű világból egy picit elüt 
a néha fél képernyő méretű öklömnyi pixe- 
lekből összeálló hős. Ez nyilván a speciális 
grafikai megoldásnak köszönhető, kár is 
több szót vesztegetni rá! 


felejteni, ez nem a Westwood stílusa. Akkor 
mi legyen, talán egy akciójáték, amelyben 
hősünk az ember formájú robotokat gyilko- 
lássza? Ez viszont a történet szelleméhez 
nem illene. Ellenben ha az előbb említett 
stílusokat összegyúrjuk, és valami teljesen 
újszerű nyomozós kaland/akciót képzelünk 
el, akkor már nem is járunk annyira messze 
az igazságtól. A megszerzett jogok Harri- 
son Ford személyének kivételével mindenre 
vonatkoznak, így akár az egész filmet is új- 
rajátszhatnánk. Ez azonban valószínúleg 
nem lenne akkora élmény, hiszen aki látta 
a filmet, vagy olvasta a könyvet, az a konk- 
rét jeleneteket is ismerné. Ha azonban 
csak a történet fő vonalát, néhány szerep- 
lőt, no és persze az alapkoncepciót vesszük 
kölcsön, akkor igazán fantasztikus játékot 
alkothatunk - legalábbis így vélekedtek a 
Westwood fejlesztői. Az események tehát 
többé kevésbé a film alapján történnek, az- 
az bizonyos szituációkat nem lehet kikerül- 
ni - így például Rachael-el is találkozni fo- 
gunk - de ettől függetlenül azért mégis 
tőlünk függ a dolgok alakulása. A játék fő- 


Mi sem bizonyítja jobban, hogy a 
helyszínek valóban 3D-sek, mint az, 
ahogy képernyőváltáskor a kamera 
egyik szögből a másikba vándorol. Egy- 
szerűen hihetetlenül néz ki, hogy első 
ránézésre az ember azt hinné, ,ez egy 
állókép", aztán csak pislog nagyokat, 
amikor a kamera befordul a sarkon. Egy 
egy helyszín általában 2-3 millió poli- 
gonból épül fel, ami azért elég tetemes 
mennyiség. Ez egy nagyon újszerű - és 
egyben lenyűgöző - technikai megol- 
dás, ami félelmetesen sokat dob a játék 
hangulatán. Természetesen a helyszíne- 
ken minden mozog ami csak mozoghat, 
legjobban talán az az elhagyatott rak- 
tárépület tetszett, amelybe a falon lévő 
- és természetesen forgó - ventillátor 
résein keresztül bejutott fénysugár a 
padlóról felszálló vékonyka füstcsíkon 
tört meg. Nem nagyon lehet szavakkal 
leírni ezt a látványt, talán még a képek 
sem tudják visszaadni azt a hangulatot, 
amit a játék képvisel. 

A programhoz magyar nyelvű kézi- 
könyv is készült, bár maga a játék ettől 
függetlenül nagyon igényli a magas 
szintű angol nyelvtudást (lévén semmit 
sem lehet kiíratni a képernyőre). Ettől 
függetlenül azonban maximálisan tu- 
dom mindenkinek ajánlani a Blade 
Runner-t, szerintem ugyanis még azok 
is értékelni fogják, akik egyébként nem 
nagyon kedvelik a kalandjátékokat! Ez 
a játék igazi remekmű, kár lenne ki- 
hagyni! 

Del 


U.i.: Csak érdekesség kép- 
pen jegyzem meg, hogy a West- 
wood az előbb felsoroltakon kí- 
vül még egy kategóriában újat 
alkotott, a maximum install mé- 
rete ugyanis - mindenki kapasz- 
kodjon meg! - 1515 Mbyte, az- 
az több, mint másfél giga... :) 


hőse nem Harrison Ford karaktere, hanem 
egy hozzá nagyon hasonló fejvadász - Ray 
McCoy -, akinek úgyszintén az a feladata, 
hogy a ,Másolatokat" elpusztítsa. Leg- 
alábbis elsőre így gondolja, de hogy valójá- 
ban ki a másolat és ki az igazi ember, an- 
nak eldöntése nem is olyan egyszerű. 
Hősünknek mindezidáig nem kellett igazán 
komoly ügyekkel foglalkoznia, de most úgy 
tűnik, a véletlen folytán valami olyasmibe 
keveredett, ami jóval meghaladja eddigi 
munkái nehézségét. 


A játékban több, mint 70 karakterrel ta- 
lálkozhatunk, természetesen ezek között 
lesznek fontos és kevésbé fontos szereplők 
is. Mindenki önálló motivációkkal és célok- 
kal rendelkezik, ráadásul ezek a motivációk 
menet közben is változhatnak. A szereplők 
is ,élnek", azaz szokásaik vannak, így ha 
kedvük szottyan, elmennek szórakozni, ha 
pedig éppen nem volt jó napjuk, akkor ott- 
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hon maradnak. Lévén a játék valós időben 
fut, néha lemaradhatunk bizonyos esemé- 
nyekrőól, de azért nem kell megijedni, előbb 
utóbb pletyka szinten úgyis eljut hozzánk 
az információ (akárcsak az életben, nem- 
debár?). Mindig lesznek szemtanuk, akik 
mesélhetnek bizonyos dolgokról, ha nem is 
éppen nekünk, hát másoknak, akik ezután 
úgyszintén továbbadják valakinek, amit 
hallottak. Ilyenformán csak kérdezgetni 
kell a népeket, és így idővel legalább olyan 
tájékozottak lehetünk, mintha mi is ott let- 
tünk volna a helyszínen. 15 potenciális 
sReplicant" került a játékba, ezek közül 
egyet igen hamar megtalálunk, egy másik 
pedig a ,Másolatok" vezetője, de a fenn- 
maradó 13 személyről nem tudni semmit. 
Új játék indításakor a program véletlensze- 
rűen eldönti, hogy ki lesz igazi és ki lesz 
Másolat", így lényegében minden egyes 
játékosra más és más meglepetések vár- 
nak. Nem szeretném azt írni, hogy ,ez 
azért jó, mert így többször lehet végigját- 





szani a programot", mert habár ez igaz, de 
ennek a megoldásnak mégsem ez az elsőd- 
leges célja. Inkább azért találták ki, hogy 
mindenkit rávegyenek arra, hogy saját ma- 
ga találja meg a bizonyítékokat és indítéko- 
kat, ahelyett, hogy a szomszédtól megkér- 
dezve a megoldást végigszaladjon a 
játékon. Ezzel az előző mondattal egyéb- 
ként rá is tértem a játék lényegére, hiszen 
az akciórészek mellett - amely alatt első- 
sorban minimális mennyiségű lövöldözést 
kell érteni - pontosan a nyomozói munká- 
nak lesz nagy jelentősége. Minden helyszí- 
nen nyomokat és bizonyítékokat kell gyújtö- 
getnünk, amelyben nagy segítségünkre 
lesz a filmből is megismert kis számítógép 















(ESPER). Az ő hathatós közreműködésével 
analizálhatjuk az egyes helyszíneken készí- 
tett felvételeket, és nem ritkán csak így ta- 
lálhatunk meg bizonyos tárgyakat vagy 
utalásokat. Biztosan mindenki emlékszik 
erre a remekül használható szerkezetre, ké- 
pes ,rá-zoomolni" és kinagyítani egy fény- 
kép legapróbb részletét is. A játékban is 
pontosan így működik a dolog, egy képen 
elég kijelölni, hogy mit szeretnénk jobban 
megnézni, és máris ott a nagyítás. Ha ezen 
belül még tovább szeretnénk nagyítani va- 
lamit, azt is megtehetjük. Nem ritkán a leg- 
fontosabb nyomok és bizonyítékok ott he- 
vernek az orrunk előtt, csak éppen észre 
kéne venni őket. A játék során egy másik 
hasznos szerkezetet is igen sűrún fogunk 
használni, ez a KIA (Knowledge Informa- 
tion Assistant), ami valójában olyan, mint 
egy elektronikus jegyzetfüzet. Minden fon- 
tosabb elhangzott információt visszahall- 
gathatunk a segítségével, a bizonyítékokat 
és gyanúsítottakat pedig a legváltozato- 
sabb szempontok szerint vizsgálhatjuk és 
csoportosíthatjuk a különböző menükben. 
KIA másik nagy előnye, hogy a megismert 
személyekről és a rájuk vonatkozó informá- 
ciókról egy ,relációs" táblázatot vezet, és 
ebben százalékos formában mindig nyo- 
monkövethetjük a valószínűségét, hogy ki 
ember, és ki nem az. Persze nem szabad 
csak az eszközeinkre hagyatkoznunk, néha 
az ösztöneinkre is hallgatni kell. Ártatlan 
emberek gyilkolászása nem szép dolog, és 
ha már itt tartunk, mi a helyzet a ,Másola- 
tokkal"? Vajon tényleg mindegyikőjük olyan 
gonosz lenne? Biztosan meg akarjuk ölni 
azt a szerencsétlen kegyelemért könyörgő 
kislányt, mert azt hisszük róla, hogy 
s:Másolat"? A történet olyannyira magával 
ragadó, hogy néha már magunk se tudjuk 
eldönteni, hogy mi a jó, mit kéne tennünk, 
és egyáltalán kinek van igaza... 
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árom év kemény munkája végre 
meghozta gyümölcsét a West- 
wood Studios számára: itt a 
Lands of Lore II. Négy kemény 
korongon kell keresztülküzdenünk magun- 
kat, a kies karszt-barlangoktól kezdve a ko- 
pár kőrengetegek közepéig. Dohos, sötét 
őserdő sarát taposva surranó bennszülöt- 
tek követik minden lépésünket; s jöttünkre 
ősi városok bukkannak elő ismét az óceán 
feneketlen mélységéről, magukkal hozván 
minden átkukat, mely évezredekig a sötét- 
ségben hevert. Egyszóval: igencsak nagy- 
szabású a játéktér. 

Főszereplőnk becses neve Luther, aki az 
előző részben legyilkolt gonosz boszorkány 
egyetlen szem csemetéje. Szörnyű megpró- 
báltatásokat kell kiállnia ősei tettéért: 
Gladstone egész népe megveti, s a csapo- 
sok is csak koszos korsóban adnak neki ár- 
panektárt (akkor is csak meleget). Satöbbi, 
satöbbi. Egy szó mint száz, kitűnő esélye 
van a bűnöző életmódra. A kézikönyv egy 
kezdetleges magyarázatot is próbál adni 
Scotia, a rossz anya igaz történetére (miért 
lett gonosz, miért kereste azt az alakváltó 
gyúrút-maszkot, és miért lett korpás a ha- 
ja), de a lényeg az ex-banya halálában rej- 
lik: a bátor gladstone-i hősök agyba-főbe 
verték az idős hölgyet, majd halált megve- 








tő merészséggel szemüvegét is összetapos- 
ták. Nagyon alaposak akartak lenni a néni 
elintézésében, mégis, nem vették észre, 
hogy az utolsó leheletével a ,Nether 
Mask"-ot elküldte fiához. Szegény fiú, nem 
volt elég, hogy húsz esztendőn át anya nél- 
kül kellett felnőnie, csavarogva a biroda- 
lom útjain, ösvényein (viszont sohasem kel- 
lett neki pl. a szobáját kiporszívóznia), 
most még az az átok is sújtotta, hogy a fu- 
varozással megbízott mágikus szél miatt 
meghibásodott a szerkentyű, s így elvesz- 
tette affektív kontrollját a maszk képessé- 
gei felett. Ennek következtében a lehető 
legalkalmatlanabb pillanatokban változik 
át vagy egy nagy, büdös óriás-korcssá, 
vagy egy pici, de méretét meghazudtolóan 
ugyanolyan büdös gyíkocskává. A háttér- 
ben azonban jóval gonoszabb erők is feléb- 























Más vélemény 
Na, ennek már épp ideje volt... Ta- 
lán még a Stonekeep-et is sikerült fe- 
lülmúlni ígérgetés terén a Lands of Lo- 
re II. készítőinek - feltehetőleg 
többször is át lett írva a game, hogy 
megfeleljen a kor követelményeinek. 
Úgy gondolom, megérte a várakozást 
a játék - első látásra gyönyörű, jók a 
hangok, meg minden. Közelről persze 
nem olyan szépek a textúrák - nem 
ártana egy 3D-s gyorsítást támogató 
patch... A sztori maga szintén kelle- 
mes, csak nagyon vontatottan indul 
be - kicsit túlzásba vitték a kezdők tá- 
mogatását. Az év játéka talán nem 
lesz belőle, de azért igen cool ez a 
Lands of Lore II. 
Bryan 


redtek, és alapjaiban forgatják fel Luther 
jövőjét... (dobpergés, snitt) 

A mi feladatunk az lesz, hogy hősünk 
egészségét szerezzük vissza, magyarán 
szabadítsuk meg az átoktól. E feladatunk 
két fő akadályba ütközik: egyrészt a játék 
világában újra megjelenni kívánó Ősi Go- 
nosz Isten előkészületeibe, másrészt az e 
Gonosz ellen küzdő Gladstone udvartartá- 
sába. Történt ugyanis, hogy mi az egész 
sztorit szökött politikai fogolyként kezdjük 
(mint a rebellis Scotia egyetlen gyermeke), 








Mind a négy CD-re a Westwoodék ki- 
váló formaérzéke a jellemző: kerek, sima, 
sehol egy felesleges szöglet, szép szürke 
az alja, az egyik tetején pedig egy csinos 
néni kevés ruhában, illetve ugyanő egy 
másikon még kevesebb ruhában, sót, bór, 
izom és kötőszövet nélkül (de azért az 
anatómia csodái így is megfigyelhetők). 

A CD-ken lévő áru megjelenítése 
szintén a hagyományosan  WS-minősé- 
get képviseli. 640x400-as felbontásban 
szép textúrák, hangulatos dallamok, 
hangos hangok... Mindezen földi jón 
még nagyot dob a bejátszások minősé- 
ge is - persze a szereplők döntő több- 
ségnek kivételével. A színészek közülük 
mi csak a Dawn-t és az egyik rabnőt ját- 
szó néninek adnánk Oscart. A fraktálos 
mező- és hegyi minták mozijai végképp 
elnyerték a tetszésünket, a klassz kame- 
ra-kezeléssel együtt. 

A kezelés a főszereplő felénk történő 
jelzéseiben újít egy kicsit, hiszen a 1st per- 
son RPG-gaméknál nem volt túl elterjedt 
az arckép Doom-szerű kijelzése, főleg így, 
egy hasonlóan fix keretbe helyezve. Ezt a 
részét speciel nem túl nehéz megszokni... 
Amivel már több bajunk lehet, az a sok 
gomb és a kicsit elnagyolt irányítás. Az 
utóbbi években azonban egyre inkább el- 
várhatóvá vált, hogy a játékos találjon 
magának egy kielégítő tasztatúra-elosz- 
tást a fel-le nézésre, haladásra, ugrálásra 





aki túl értékes rab a királynak ahhoz, hogy 
holmi gyíkká-alakulási trükkökkel futni 
hagyjon. És hogy ne legyen túl egyszerű 
az egész, ráadásul még egy megfáradt 
Öreg Isten vágyátis teljesítenünk kell: elin- 





és a harcra egyaránt (a MechWarriors, a 
DN3D és a Ouake miatt is). Most azonban 
az egér tengelymenti mozgásait egészében 
lefoglalja a pontos pointer-irányítás igénye 
is (az érintésekhez és tárgy-felvételhez), úgy- 
hogy ajánlunk minden lehetséges funkciót 
egy kézre kötni (a másikkal ugyanis az ege- 
ret kell majd babrálnunk). 

A megvalósítással már kevésbé voltunk 
megelégedve. Erős gyanú merült fel, misze- 
rint a 150 MB-s vinyón tárolt cache helyett 
gyorsabb megoldást is találhattak volna 
Westwoodék a négy CD kezelésére. Leg- 
több bosszúságunk a több perces töltöge- 
téssel volt, főleg ha emiatt a háttérzörej is 
leállt, miközben egy vérmes jószággal vias- 
kodtunk. Igaz az is, hogy a vártnál keve- 
sebb alkalommal, de így is túl sokszor tör- 
tént meg a legrosszabb baleset: miszerint 
kiugrott a gép a nagy, üres DOS-ba. 

Saját véleményünk a darabról, hogy ha 
sokan vissza is riadnak tőle a hossza miatt, 
gyávaság feladni. A harminc hektárnyi te- 
rületek ellenére az embert leginkább a ku- 
darctól való félelem riaszthatja vissza: hát- 
ha kihagy valami fontos objektumot. 

Mindent egybevetve nagyon színvona- 
las szerepjátékkal áldotta meg az emberi- 
séget a Westwood. Nem lehetnénk azon- 
ban őszinték, ha nem rónánk fel a játék 
írójának az agyatlan nehézségeket. Vala- 
hogy a játék tesztelése ilyen területekre is 
kiterjedhetne, azaz mennyire értelemszerű 


tézendő a lehető leggyorsabb nyugdíjaz- 
tatása (ő az előző részben szereplő Dra- 
racle). 

Ha jól számoltuk, tizennégy kemény 
szintet izzadhatunk végig, mire mindezt tel- 
jesíthetjük. A játék első fele inkább gyalog- 
galopp; elmebeli nehézségekre tizenöt órá- 
nyi játékidőnél korábban ne számítsunk. 
Utána azonban figyelni kell mindenféle ap- 
róbb jelre, ómenre és elejtett megjegyzés- 
re, mert a játéktervezők útjai kifürkészhe- 
tetlenek... Az elakadások döntő többsége 
rejtett járatokra, elérhetetlen folyosókra és 
bujkáló ellenfelekre vezethető vissza, ami a 
szerepjátékok körében nem is olyan ritka. 
Persze ezen ócska trükkökön túl csak a har- 


a játékosoktól elvárt cselekedetek fona- 
la, mennyire könnyen találhatja ki a foly- 
tatást, és ez mennyire az agyat terheli 
meg, s nem az alfelet. Nagyon örültünk 
neki, hogy olyan 4 CD-nyi játék került a 
kezünkbe, ami többet mutat, mint egy 
szimpla és unalmas interaktív mozi. 
Kész öröm volt, hogy az előző rész bu- 
gyuta kis történetéhez képest egy többki- 
menetelú sztori bontakozhat ki a játékos 
előtt. Amit ebből hiányolunk, az csak a 
sztorivonalunk által el nem érhető vide- 
ék elveszítése. Nagyon érdekelne pl. mi 
is történt valójában Kenneth-tel. Persze 
egészen más, amikor az ember Win95 
alatt megnézheti az egész játékot a Me- 
diaplayerrel, főleg még mielőtt egy per- 
cet is játszott volna élesben... 

Ha nem tudtuk volna hitünkből erőt 
merítve újra és újra megkísérelni a játék 
végigvitelét, most egy fokozattal súlyo- 
sabb lelki roncs írná e sorokat; a vissza- 
vonulás és a feladás lelki terhe görnyesz- 
tené amúgy sem szálfaegyenes tartását. 
Ez legyen talán figyelmeztetés is arra: ne 
töltsünk napi 16 óránál többet egy játék- 
kal. Főleg veszélyes ez egy hasonlóan ki- 
dolgozott, vonzó gémnél. 

Összességében baráti vállveregetést 
érdemel a Westwood Studios, s reméljük a 
Bladerunner interaktív mozija is magasan 
ki fog emelkedni tucattársai közül! 

Hápi 


cokkal lehet nehezíteni egy kortárs kaland- 
játékot, ami valójában sohasem okozhat 
elakadást, maximum lelassulást. E játék- 
ban a csetepaték a szabad menekülés és 
félreugrás lehetőségei mellett (ahogy a 
real-time RPG-knél lenni szokott) az ügye- 
sebb emberek számára nem okozhat prob- 
lémát, feltéve ha elkerüljük a sarokba szo- 
rítást és az agresszív tömegeket. 


Értékelés 90 


Virgin Interactive 
Minimum: P90, 16 Mb RAM 
Extrák: DOS 








a kalandjátékot emlegetünk és 

hozzátesszük azt is hogy Virgin 

Interactive, akkor szinte egészen 

biztos hogy mindenkinek ez a cím 
ugrik be legelsőnek: Broken Sword. A Virgin 
az a kiadó, amely a Revolution nevű fejlesztő- 
gárdával karöltve elindítottak egy folyamatot 
a valamilyen szempontból ,modernnek" 
mondható kalandok terén. Inmáron eme so- 
rozat második tagjaként üdvözölhetjük a 
folytatást, ami ismét kellemes kikapcsolódást 
ígér. Természetes, hogy a készítők néhány újí- 
tással is megleptek minket a grafikában, a 
kezelésben és a játszhatóságban. Látvány te- 
rén itt annyit emelnék ki, hogy a figurák moz- 
gásainak élethűbbé tétele érdekében ún. alp- 
ha blendinget használtak, azaz a sprite-ok 
szélei még finomabbak lettek (jobban illesz- 
kednek a háttérhez), valamint mostantól már 
az áttetszőség is érzékelhető a játékban. Ha 
pl. a karakter átmegy valamilyen áttetsző, 
avagy félig áttetsző anyag előtt (üveg, füst, 
stb.), akkor azt úgy fogod látni, ahogyan kell 
is. A kezelés - ha. lehet - még egyszerűbb 
lett, sőt újítás az, hogy dupla kattintással 
azonnal elhagyhatod az adott helyszínt. A 
készítők használják a jól bevált szereplő vál- 
togatós módszert. Jelen esetben játszhatsz 
George-al, valamint Nico-val. Azt, hogy ép- 
pen melyiküket kontrollálhatod, majd eldönti 
helyetted a történet: 

A főszereplők továbbra is George Stob- 
bart, az amerikai turista, és Nicole Collard 
(George barátnője), a párizsi fotóriporter. 
Párizsban Nico egy droghálózatot szeretne 
lebuktatni, és véletlenül birtokába kerül 


Más 

Ennek a játéknak az első része is 
remek volt, és így van ez a másodikkal 
is. A magam részéről mindig imád- 
tam a jól átgondolt kalandokat, és ha 
mindehhez ilyen gyönyörű külsőségek 
járulnak, az külön előny. Az interface 
is nagyon kézre áll, csak egy problé- 
ma van vele: bizonyos dolgokat csak 
hosszas egerészéssel lehet átugrani, 
vagy esetleg egyáltalán nem. Mond- 
juk ez az össz. negatívum, amit a 
játékról mondani tudok. A többi vi- 
szont roppant magas színvonalú: a 
grafika rajzolt (!), a zene jól eltalált, 
hangulatos, és így tovább. Nincs más 
hátra: Kalandra fel! 


vélemény 


Bryan 


egy rejtélyes kődarab, ami a maja kultúrá- 
tól származik. George-al együtt elmennek 
Oubier professzor lakására, aki neves arc- 
heológus ebben a témában. A házban 
azonban nem a ő várja őket, hanem két kö- 
zép-amerikai fickó (Pablo és Titipoco); A 
lányt elrabolják és George élete is csak haj- 
szálon múlik. Találunk a házban egy érde- 
kes cikket a közelgő napfogyatkozásról, 
ami csak Közép-Amerikából észlelhető, va- 
lamint a cikkbe csomagolva egy banki bi- 
zonylatot, ami arról tanúskodik, hogy a 
prof az elmúlt két hétben igen nagy össze- 
geket emelt le a számlájáról! Birtokunkba 
kerül egy antik edény, ennek segítségével 
kapcsolatot létesíthetünk a párizsi galéri- 
ával. Itt találunk egy cetlit, amivel kapcso- 
latba hozható Oubier professzor és egy bi- 
zonyos Transglobal nevű szállítmányozó 
cég. A szálak egy Marseille-i kikötő raktár- 
épületébe vezetnek. Nico-t is itt tartják fog- 
va, és egy Karzac nevezetű ember (Ő a 
drogcsempész banda feje) erőteljesen val- 
latja a Nico birtokában lévő kő hollétéről il- 
letően, mivel nagyon fáj rá a foga. A kő 
azonban a lány régi barátjánál van, így 
nem kaparintják meg a gonoszok. George- 
nak meggyűlik a baja Pabloval, de végül si- 
kerül Nico-t kiszabadítania. Nico-ék úgy 
döntenek, hogy haladéktalanul meg kell lá- 
togatniuk a közép-amerikai városkát, Ou- 
aramonte-ét, ahol Oubier professzor végez 











ásatásokat, és ezeket pedig Karzac pénze- 
li. George megkapja Nico ex-barátjától a 
prérifarkas kövét, amelynek az eddigi bo- 
nyodalmakat köszönhetjük. Ouaramonte- 
ban egy különös bányászbaleset miatt 
zárolták a bányát, amiről mindenki min- 
denfélét beszél. Találkozunk a proffal is, 
azonban nagyon nem akar velünk beszél- 
getni a dolgairól, és amint teheti eltűnik a 
közelünkből. A rendőrségen a helyi tábor- 
nok és Oubier nagyon-nagyon nézegetnek 
egy térképet, ami számunkra is érdekes le- 
het. Egy piramist ábrázol. Fény derül arra, 
hogy a bányászbalesetet Karzac rendezte 
meg, és miután George minderre rájön, ül- 
dözötté válik és kénytelen Nico-val elmene- 
külni egy hajóval, ami a közeli folyón közle- 
kedik. Karzac emberei az éjszaka folyamán 
felrobbantják a hajót, hőseink szerencsére 
túlélik a merényletet, azonban elszakadnak 
egymástól. George egy fára telepített házi- 
kó közelében ébred kómájából. A házban 
egy pap lakik, és éppen Nico-t ápolja, aki 
egy mérges kígyó harapása miatt életve- 
szélyben van. Sajnos a papnak nincs el- 





Tippek 


Van néhány rész, ahol véglegesen 
elveszíthetjük a játékot. Ezeket most 
leírom, hol vannak : az egyik Marseil- 
le-nél a raktárépület előtt. Ha sokat 
idegesítjük Pablot, akkor egyszerűen 
lepuffant minket. A másik az londoni 
dokkoknál van, itt Nico lelheti halálát 
az őr által ha nem vigyázunk. Akkor 
induljunk a hajó felé, ha látjuk hogy 
az őr egy pillanatra leáll Pabloval be- 
szélgetni. 

Egy-két tippet még szeretnék adni 
az elakadt versenyzőknek (ezek a 
nem egyértelmű részeket bogozzák 
ki): - Amikor kiszabadítjuk Nico-t a 
marseilles-i résznél, és már csak ki kel- 
lene jutni, nem tudunk Nicoval beszél- 
getni. Miután mindent megcsinál- 
tunk, nem tudjuk egyedül kilökni a 
szobrot az ajtón. Ekkor már Nico is se- 
gíteni fog. - A Karib szigeten a halász- 
fiú ad egy kagylót valami normális 
csali fejében. Na, a házban talált tol- 
lat kell a macskának odaadni, és utá- 
na felvenni a szétmarcangolt darab- 
káit. Ezt kell a srácnak adnunk. A fene 
gondolta volna, hogy lehet tolldarab- 
kával is pecázni. - Az erdőben a kilá- 
tóhoz vezető út : jobbra fent, középen 
balra, alul balra és háromszor közé- 
pen jobbra. - A negyedik már a vége 
felé van. Nico-val vagyunk a piramis 
aljában, és van egy segítőnk, Titipoco. 
A kötelet fel kéne vezetni a csigán, eh- 
hez kell Titipoco segítsége. De mind- 
addig nem segít nekünk, amíg nem 
vizsgáljuk meg a faágat. Ebben az 
nem egyértelmű, hogy a faágat nehéz 
elsőre kiszúrni. Ezeken a szituációkon 
kívül minden logikus lesz (vagy ha 
nem, egy kis időn belül biztosan). 


lenszere, de azt viszont tudja, hogy a köze- 
li faluban a sámán birtokol egy gyökeret, 
ami megmentené Nico életét. A faluban a 
sámán szerint a jóslat bevált, miszerint ér- 
kezik egyszer egy idegen hozzá, kezében a 
prérifarkas kövével. 

A legenda szerint a maják papjai évszá- 
zadokkal ezelőtt csapdába csalták Tezcatli- 
poca-t - a halál és a kárhozat fejedelmét -, 
és egy piramis mélyén egy hatalmas tükör- 
be zárták szellemét. A papok képtelenek 
voltak az örök időkig bebörtönözni a halá- 
listent, és tudták azt, hogy az Ötödik Kor- 
szak bezárultával (a közelgő napfogyatko- 
zás) ki fog szabadulni az istenség, és ez az 
emberiség végét jelentené. Éppen ezért 3 
kőbe gyűjtötték varázserejüket, amelyek se- 
gítségével ismét be tudják zárni a szelle- 
met, ezek : prérifarkas kő, a jaguár kő és a 
sas kő. Annyi csupán a probléma, hogy a 
gyarmatosítások időszakában a spanyolok 
elragadták a sas kövét; egy brit kapitány, El 
Draco pedig a jaguár követ vitte el a ne- 


A Broken Sword 2 minden tekintet- 
ben beváltotta a hozzá fűzött elváráso- 
kat. A játék grafikája véleményem sze- 
rint szemet gyönyörködtető, és ez 
manapság nem elhanyagolható ténye- 
ző. A rengeteg szépen megrajzolt háttér 
és a már említett technikai újdonságok 
ötvözete rendkívüli vizuális élményt 
nyújt. Én személy szerint az FMV-s cso- 
dáknál sokkal jobban szeretem a rajzolt 
kalandokat, mindenképpen megdobja a 
hangulatot (természetesen az animáci- 
ók is rajzoltak). A zene remekül illeszke- 
dik az adott helyszínekhez, a minőség ki- 
váló - ezzel tehát nincs gond. Minden 
kalandjátéknál a kerettörténeten van a 
legnagyobb hangsúly, hiába szép a tála- 
lás, ha a tartalom nulla (persze ez 
visszafelé is igaz). A Broken Sword 2-nél 
itt sincsen probléma. A történet kellő- 
képpen ki lett dolgozva, megfelelő csa- 
varásokkal, meglepetésekkel. A fejtörők- 
kel sincs túl sok problémám, sikerült a 
készítőknek nagyjából eltalálni a nem 
túl nehéz-nem túl könnyű arányt, ami 
egyáltalán nem kis feladat. A ,nagyjá- 
ból" itt azt jelenti, hogy a skálán inkább 
a könnyű felé tolódott el a mutató, de 
szerintem ez nem is annyira negatívum, 
hiszen miért baj az, hogy hamarabb 





mes angolhonba. Most csak egy van meg 
biztosan, a prérifarkas kő, ez van nálunk. A 
feladat adott. George a Karib szigetvilá- 
gon kutakodik, míg Nico Londonban pró- 
bál szerencsét. A British Museum-báól ellop- 
ják a követ, és a tolvaj nem más, mint a 
prof. Karzac viszont végez a Oubier-al, mi- 
vel már felesleges a számára. Nico azon- 
ban ügyesen elorozza a drogcsempész elől 
a követ. George is sikerrel jár, és vissza- 
megy a Ouaramonte melletti faluba, ott 
azonban a bűnbanda tagjai elkapják, és el- 
viszik a piramishoz" - ahol a legenda sze- 





jössz rá egy adott dolog megoldására? 
Talán ennek ellensúlyozására egy kicsit 
kibővíthették volna a játékmenetet... 
Eléggé rossz ötletnek tartom, hogy van- 
nak olyan részek ahol ténylegesen elve- 
szíthetjük a játékot. Rendkívül idegesítő 
ha elrontjuk a dolgot, és éppen nincsen 
közeli játékállásunk. Lehet, hogy ennek 
a dolognak a megítélésében én állok a 
rossz oldalon, mivel úgy is fel lehet fog- 
ni a dolgot, hogy így élethúbb a játék- 
menet. Ezt már Te döntöd el. A szerep- 
lőváltogatást jó ötletnek tartom, soha 
nem fogjuk megunni egyik karakterün- 
ket sem. A program hibái eltörpülnek az 
előnyök mellett, tehát a Broken Sword 2 
mindenképpen ott van a 97-es kalandok 
elsői között. 

Iwo 


rint a halálistenség sínylődik - hogy felál- 
dozzák, sőt időközben a napfogyatkozás is 
megkezdődik. Karzac terve, hogy a jóslat 
és a babona által hatalmat szerezzen ma- 
gának. Hogy mi lesz az emberiség sorsa, 
az csak Tőled függ! 


Értékelés 86 


Virgin Interactive 
Minimum: DX4-100, 8 Mb RAM 
Demo a ZED 1998/1 CD-n 








Kaland 







ello. My name is Guybrush. 

Guybrush Threepwood." - azt 

hiszem, ez egy olyan bemu- 

tatkozás, amelyet lassan már 

mindenki ismer, és amely méltó vetélytársa 

a , Hello. My name is Larry. Larry Laffer." 

szentenciának. Igen, igen. Majd" hatéves 

szünet után végre elkészült az új Monkey 

Island (a sorban a harmadik és természete- 

sen ez is a Lucasarts produkciója), s Larry 

7-et és Toonstruck-ot elhomályosító dics- 

fénnyel robbant be a karácsonyi piac első 
újdonságai közé. 

A kerettörténet a már szokott módon 

teljesen agyament, de mielőtt ismertetés- 





The Cursetofi 


re kerülne, nem árt visszaemlékezni az 
előző két rész apróbb történéseire (de kü- 
lönösen a második rész végére). Ugyebár, 
a Monkey 1-ben főhősünk, Guybrush 
Threepwood végigjárta a kalózsághoz ve- 
zető rögös utat, majd találkozott élete 
nagy szerelmével, Elaine Marley kormány- 
zóval, valamint élete nagy megrontójával, 
LeChuck-kal, az élőhalott  kalózkapi- 
tánnyal. Mivel az utóbbi elrabolta ez előb- 
bit, Guybrush barátunk kénytelen volt 
hosszas és kemény munkával megszaba- 
dítani LeChuck-ot evilági molekuláitól, és 
szétszórni őket a Szerjózsa minden irá- 
nyába. 

Aztán - már a második részben -, bot- 
csinálta kalózutánzat főhősünk akaratán 
kívül segített feléleszteni LeChuckot. Erre 
Elaine "elhagyta szerelmét, ráadásul 
LeChuck foglyul ejtette Guybrush-t. Kaló- 
zunk nagy nehezen kiszabadult, majd a Vo- 
odoo Lady néven futó boszorka segítségé- 
vel elkészítette LeChuck  voodoo-baba 
mását, s végleg jégre tette őt. Aztán a vé- 
gére a sztori teljesen bevadult, megjelent 
maga George Lucas is, és kiderült, hogy tu- 
lajdonképpen egy szellemvasút-utazás volt 
az egész Monkey 1-2, és két rossz kistest- 
vér vidámparkbeli gyerekes fantáziáit ját- 
szottuk végig. Amikor a két kisgyerek szüle- 
ik kíséretében elhagyta a vidámparkot, a 








ü(dnkev Isiamel 





játék írói még feltették a nagy kérdést: 
"Vagy mégsem???" 

Nos, mivel a harmadik részt elég nehéz 
lett volna ott folytatni, ahol abbahagyták 
az előzőt, a ,vagy mégsem" most már kije- 
lentő módban is megállja a helyét. A dol- 
got egyszerű huszárvágással oldották meg 
a sztori kiagyalói: LeChuck elátkozta a má- 
sodik rész végén Guybrusht, hogy azt 
higgye, hogy ő csak egy kisgyerek a vidám- 
parkban. Ez a turpisság azonban kiderült 
és hősünk megszökött a zombi kalózvezér- 
től. (Még egyszer tehát, hogy mindenki 
képben legyen: Az, amiről a második rész 
végén azt hittük, hogy a valóság, az képze- 
lődés volt, és az, amiről azt hittük, hogy 
meg sem történt, az megtörtént. Vagyis 
mégiscsak mi vagyunk Guybrush Threep- 








wood, és a kisgyerekeket el lehet felejteni.) 
Mindezt már a harmadik rész elejéből tud- 
juk meg, ahol is Guybrush egy dodzsem- 
ben ülve (De akkor hogy jön ide a do- 
dzsem? Vagy azt is csak képzeli Guybrush?) 
hajókázik a nyílt óceánon, és a naplójának 
önti ki a szívét. Éppen ott tart hogy ,...vajon 
viszontlátlak-e még, . egyetlen szerelmem, 
Elaine?", amikor a dodzsem befut egy kikö- 
tőbe, ahol éppen Lechuck hajója ostromol- 
ja Elaine erődjét, miközben megállás nélkül 
szapulják egymást. Talán ez az oka annak, 
hogy egyikük sem veszi észre Guybrusht, 
aki ezért olyan dolgokat is meghall, amiket 
nem az ő fülének szántak (például azt, 
hogy Elaine kifejti a zombikalóznak, hogy 
Guybrush volt az egyetlen, akit tiszta szívé- 
ből szeretett). Aztán természetesen hősünk 
beleavatkozik a történésekbe, aminek az 
lesz az eredménye, hogy LeChuck hajója el- 
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Alig akad olyan magára valamit is 
adó kalandjátékos, aki ne hallott volna 
Guybrush Threepwoodt-ról, a félelmetes 
kalóztanoncról. A Monkey Island soro- 
zat első és második része egyaránt az 
igazán nagy klasszikusok közé tartozik, 
és habár kezdetben egy kicsit tartot- 
tam a harmadik résztől (én ugyanis a 
Full Throttle-től nem estem igazán has- 
ra), a Curse of the Monkey Island még- 
sem okozott csalódást. Sőt, az igazat 
megvallva rég nem szórakoztam már 
ennyit és ilyen jól egy játékon. A törté- 
net fantasztikus, a hangulat csúcsszu- 
per, a grafika és az animációk pedig 
gond nélkül elmennének egy egész es- 
tét betöltő rajzfilmben is. A tartalom és 
a kivitelezés terén tehát a LucasArts 
messzemenőkig hozta a formáját, egy 
rossz szavunk se lehet a programra. 
Ami pedig igazán fontos, hogy a fej- 
lesztőknek a harmadik részben is sike- 
rült ugyanolyan jó minőségű, igényes 
humorral felvértezni a játékot, ami an- 
nak idején a két híres elődöt naggyá 
tette. A Monkey Island 3 hemzseg a 
más filmtörténeti remekművekre tett 
mókás utalásoktól (pl: ,You are my only 
hope..."), de az egyéb poénok sem el- 
csépeltek, utánérzésnek nyomát sem 
látni. Az egész játékból szinte süt az 
eredetiség, az egyetlen probléma talán 
csak annyi, hogy egyszer sajnos a végé- 
re érünk. Pedig egy ilyen kalanddal 
bizony sokáig szívesen eljátszana az 
ember. Summa summarum, ezt a prog- 
ramot bűn lenne kihagyni! 


Del 





Az első, amit le kell szögezni, az 
az, hogy a Monkey 3 senkit nem fog 
hidegen hagyni. A kalandőrültek 
imádni fogják, de talán lesznek olyan 
konzolos shoottem upokon edződött 
életformák is, akik továbbra sem lesz- 
nek képesek meglátni benne azt a 
zsenidlitást, ami a humoros kalandjá- 
tékoknak csak egy egészen kis száza- 
lékára jellemző. Aki olvasta már ko- 
rábbi cikkeimet, az tudhatja, hogy 
hosszú-hosszú ideig a Toonstruck volt 
a kedvencem az ilyen rajzfilmes-mó- 
kás kalandok közül, s ezen még a 
Discworld II és a Larry 7 sem tudott 
változtatni. Nos, ezennel ünnepélye- 
sen bejelentem, hogy a Monkey Island 
3 felülmúlt minden eddigi játékot a 
műfajában, és véleményem szerint az 
adventure-ök még sokáig legyőzhetet- 
len nonpluszultrájává avanzsált elő. S 
hogy miért mondom ezt? 

Először is azért, mert még soha 
nem hallottam ennyire játékhoz illesz- 
kedő zenét, hangokat és hangeffekte- 
ket (egy-két szinkronhangot felismer- 
tem a  Toonstruck-ból). Ráadásul 
ehhez igényes grafika, kiváló és 
GYORS animációk, valamint szép 
színek társulnak (mi tagadás, a rajz- 
film-design jót tett a programnak), 
szóval a hangulat gyakorlatilag 
10076-osnak mondható. A poénok is 
ülnek, bár picit kevesebb a képi és 
több a szövegi humor, mint az előző 
részekben, itt-ott megüti a Monty 
Python színvonalát, ennél nagyobb di- 
cséret pedig ugyebár humoros játék- 
nak nem is kell. A járulékos apróságok 
tekintetében sem tudok negatívumo- 
kat felhozni: a gyári kézikönyv a meg- 
szokottan kiváló Lucas-nívót képviseli, 
és a játék nagyon keveset, 1,4 Mb-ot 
másol fel a vinyóra. 

Hogy mégis említsek valami visz- 
szatetszést is a Monkey 3-mal kapcso- 
latban (elvégre tökéletes játék nincs), 
elmondom, hogy középfokú szintű an- 
gol nyelvtudás nélkül nem érdemes 
nekiesni a programnak, éppen a ver- 





bális poénok említett dominanciája 
miatt. Emellett felhozható még az is, 
hogy a játék nehéz (még a könnyebb 
fokozaton is), és az ánglius nyelv isme- 
rete igencsak szükségeltetik a megol- 
dáshoz is. A szöveg mennyisége néhol 
talán kissé eltúlzott, ezért egy-két 
résznél úgy tűnhet, hogy elvesznek a 
poénok (csak úgy tűnhet, de nincs 
így). 

Mindent összevetve a legnagyobb 
meggyőződéssel állítom, hogy a Mon- 
key Island 3 az egyik legfrenetiku- 
sabb, legfantasztikusabb, leglehen- 
gerlőbb játék, ami valaha is a kezem 
közé került. A kezdők számára ugyan 
bonyolult és nehéz lehet, de a profibb 





kalandjátékosok hetekig el fognak 
szórakozni vele, hogy a lehető legtöbb 
poént és marhaságot kihozzák és 
vissza fogják töltögetni a mentett állá- 
sokat, csak azért, hogy megnézzék, 
mi történik akkor, ha valamit más- 
hogy csinálnak. Minden adventure-ra- 
jongó számára kötelező. 

Stöki 








süllyed, és Guybrush egy gyémántgyűrűvel 
gazdagabban tér vissza a szárazföldre. 
Ezek után első dolga az, hogy a gyűrűvel 
eljegyzi Elaine-t, s már jöhetne is a happy 
end, ha nem derülne ki, hogy a gyűrű 
LeChuck-é, és mellesleg átkozott. Az átok 
mibenléte abban nyilvánul meg, hogy Ela- 
ine tömör aranyszoborrá változik, s mialatt 
Guybrush kétségbeesetten rohangál némi 
segítségért kutatva, valaki (na, vajon ki?) el- 
lopja Elaine-t. Ezek után a feladat adott: 
meg kell keresni Elaine-t, hatástalanítani 
az átkot (amit csak úgy lehet, ha egy, az át- 
kozott gyűrűnél nagyobb értékű gyűrút hú- 
zunk a szobor ujjára), és harmadszor is eli- 
minálni LeChuck-ot. Persze, a játék során 
még egyéb kérdéseinkre is választ kapunk: 
Mi is a Majom-sziget titka? Miért lett ma- 
gasabb Guybrush most, mint az előző két 
részben? Mennyi pénze lehet már George 
Lucasnak? És, végül: Van-e kalandjáték a 
Monkey 3-on túl? 

Az intro után választhatunk a két nehé- 
zségi szint közül (a játékban szereplő tár- 
gyak száma és a megoldandó feladatok 
bonyolultsága fog ezen múlni), majd rög- 
tön mehet a játék (az első lépésekben segít 
a kézikönyv). A sztori további menetében 
természetesen a régebbi szereplők is fel- 
bukkannak (úgymint Voodoo Lady, vagy 
Wally, a térképész), de nem akarok egyet- 


Más vélemény 
a: Hi. Pm Guybrush Threepwood and 
I want to be a pirate." Akik játszottak a 
Monkey Island első részével, azok soha 
nem fogják elfelejteni ezt a mondatot. 
Az azóta már klasszikussá vált kaland- 
játék előkelő helyet foglal el a toplistá- 
mon (az első tíz közé lazán befér). Be- 
vallom, kissé szkeptikus voltam, mikor 
meghallottam: készül a harmadik rész. 
Mikor azonban megláttam, szerelem 
volt az első látásra. A grafika lenyúgö- 
ző, természetesen rajzolt és nem rende- 
relt. A zene az előző részekből már jól 
ismert ,monkey-theme", a hangok pe- 
dig csodálatosak. Nem tudom honnét 
szedték Guybrush hangját, de telitalá- 
lat lett. Amikor ,énekelni" kezdett, ab- 
ban a pillanatban lefordultam a szék- 
ről. A játékból nem maradhatott ki a 
3D gyorsítókártyák támogatása sem, 
ez manapság egy sikeres játéknál alap- 
feltétel. Ez az a program, amit nem le- 
het abbahagyni. Nem is húzom tovább 
az időt, megyekvissza játszani. Még va- 
lami: nem csodálkoznék, ha "97 játéká- 
nak az lenne a címe, hogy The Curse of 
the Monkey Island. 
Caris 











len poént sem lelőni, mert tényleg hatal- 
mas ökörségek vannak a játékban, és a 
saját felfedezés öröme az, ami igazán ki- 
hagyhatatlanná teszi az ilyen jellegű ad- 
venture-öket. 

A stílusról és az irányításról felesleges 
szót ejteni, a játék újdonságaira viszont 
érdemes pár mondatot vesztegetni. Elő- 
ször is, a grafika 640 x 480-as lett, ami a 
már ismerős hangvételnek és hangulat- 
nak igencsak a pozitívumára vált. Egyéb- 
ként átdizájnolták a játékot, mert az eddig 
megszokott pixeles emberkék helyét igé- 
nyesen megrajzolt rajzfilm-szerű figurák 
vették át. Aztán, olyan apró betétek színe- 
sítik a játékot, mint az ágyúzás, a tengeri 
csata, vagy a kardozás (ez utóbbi kettőt 
nézve nekem a megboldogult Pirates! ug- 
rott be). Animációk tömege, digizett han- 
gok, két CD, Pentium reguired -szóval le- 
het érezni a programon az előző hat év 
fejlődését. 

A legvégére a szoftverháttér ismerteté- 
se maradt. Természetesen (hogy sajnos, 
vagy szerencsére) WIN 95 lett a Monkey 3 
alapfeltétele, de ez egyáltalán nem vált a 
hátrányára. 3Dfx-et nem támogat a prog- 
ram, de ez talán egy ilyen volumenű és jel- 
legű gaménál megbocsátható. Akit pedig 
ez mégis zavarna, annak elárulom, hogy 
a játék minden esetleges hiányosságért 
pótol. 


Értékelés 95 


Virgin Interactive 
Minimum: P90, 16 Mb RAM 
Extrák: Guybrush Threepwood 
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real-time stratégiai játékok min- 
dig is hatalmas népszerűségnek 
örvendtek. Az úttörő Dune II. 
megjelenése után rögtön hatal- 
mas sikert aratott. Nem kellet nagyon 
okosnak lenni ahhoz, hogy megjósoljuk: a 
Command 8. Conguer óriási dobás lesz. 





Így is történt, a CC (és folytatása a Red 
Alert) minden eladási statisztikát megdön- 
tött, azonnal a top-listák élére ugrott és 
hosszú hetekig (hónapokig) le sem lehetett 
robbantani onnan. 

Mi lehet ezeknek a programoknak a tit- 
ka? Az első és legfontosabb szerintem a 
könnyű kezelhetőség. Bárkit odaültetsz a 
gép elé és öt perc múlva már mestere is 
lesz az egésznek. A másik ok a gyorsan vál- 
tozó, pergő játékmenet. Mindig történik va- 
lami, egy pillanatra sem lehet kikapcsolni. 


Ha ennek a két pontnak már megfelel a 
játék, hatalmas bukással nem kell számol- 
ni. Némi átvezető animáció, valamint egy- 
két "nyomulós" zene, a játék alatt és kész is 
a siker. 

A Dark Reign készítői is ezt a már jól is- 
mert receptet vették alapul. A háttértörté- 
net kitalálásával nem igazán töltöttek sok 
időt: a helyszín a jövő és a szokásos jó- 
rossz konfliktus két szereplője közül vá- 
laszthatunk. A Szabadság Őrzői (Freedom 
Guard) és a gonosz Imperium kofliktusá- 
nak részesei lehetünk bármelyik oldalról. 
Ami viszont mindeféleképpen érdekes, nem 
a játék elején választhatjuk ki, hogy melyik 
oldallal szándékozunk játszani, hanem a 
küldetések előtt. 

A játék nagy újdonsága, hogy az egysé- 
gek nem csak a szokásos ,állj-menj-har- 
colj" parancsokat ismerik, hanem sokkal 
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bonyolultabb dolgokra is meg lehet őket 
tanítani. Waypoint-ok megadásával tan- 
kunk nem úgy próbál átjutni az ellenség 
bázisának túloldalára, hogy a főtéren 
megy keresztül. Adhatunk olyan parancsot 
az egységeknek, hogy csak felderítő felada- 
tot végezzenek, de ne bocsátkozzanak 
harcba (scout). Lehetőség van ú.n. ,banda- 
harc"-ra (harass), ekkor csapataink nekies- 
nek az ellenségnek, lőnek bele párat, majd 
visszahúzódnak. Mindannyian tudjuk, mi- 
lyen idegesítő lehet, mikor az összes ellen- 
séges egységet meg kellene semmisíte- 
nünk, de az utolsó elrejtőzött a térkép 
sarkában és nem találjuk sehol. Erre is van 
megoldás. A megfelelő paranccsal (Search 
8. Destroy) csapataink megkeresik és elin- 
tézik a még élő ellenséges egységeket. Be- 
állíthatjuk, hogy egységeink mennyire le- 
gyenek önállóak, mennyi sérülés után 
vonuljanak vissza, mekkora , lelkesedéssel" 
üldözzék az ellenséget, ha az menekülőre 
fogná a dolgot. 

Remek ötlet az is, hogy építhetünk ál- 
épületeket. Képzeljuk el az ellenség megrö- 
könyödését, amikor kiderül, hogy az a gyár, 
amit fél órán keresztül ostromolt, nem más 
mint az ő megtévesztésére készített ,ma- 
kett". Persze ezek az álépületek sokkal ol- 
csóbbak mint az eredeti. 

Következő különbség, az ú.n. ,fog of 
war". Ez a C8.C-ből teljesen hiányzott, a 
Warcraft-ben ugyan megvolt, de csak 






























opcionális jelleggel. Minden egységnek 
és épületnek van egy bizonyos ,látótá- 
volsága". Az ezen kívül eső ellenséges 
egységek teljes ,sötétségben" vannak. 
Kicsit szokatlan, de kétségkívül valósze- 


rúbb, mintha kilométerekről látnánk 
mindenkit. 

Érdekesség a domborzat kihasználása 
a programban, a dombos ill. erdős terepen 
az akadályok által takart ellenséges egysé- 
geket nem látjuk. Seregeink hegynek felfelé 
jóval lassabban vonulnak mint sík terepen. 
Ha a Freedom Guard-dal játszunk, akkor 
épületeinket . ,összecsomagolhatjuk" és 
odébbszállíthatjuk, ha esetleg kiderülne, 
hogy sikerült a kórházat a frontvonalra fel- 
építeni. 
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Egy játék megítélésében nagyon 
fontos szerepet játszik az, hogy 
mennyire könnyen lehet vele megba- 
rátkozni, értem ezalatt elsősorbai 
kezelhetőséget és a küllemet. A ! 
Reign esetében egyikkel si 
lyabb gond : Az irányításbi 
alatt bele lehet rázódi 
dig meglepően széj 
fásak, jól mo: 
épületekre s 
Rendkívül j. 
állítani 












Ha a játékot önmagában nézzük, ak- 
kor mindenféleképpen üti a C8.C-t és a 
Red Alertet. Sok egység van, amelyek jó- 
val intelligensebbek mint a fent említett 
játékokban. (Néha azonban történhet- 
nek érdekes dolgok: az ágyú nem lő a 
mellette elvonuló ellenséges tankra, az 
orvosok pedig néha a parancs ellenére 
sem húznak el az ütközet közeléből). A 
fog of war" és domborzat mindenkép- 
pen fejlődés a Red Alerthez képest. A 
grafika legalább olyan szép mint a többi 
ilyen játéknál (640x480). Nagyon há- 
nyoznak a küldetések közötti átvezető 
animációk, ezek voltak azok, amelyek a 
C8C-t és a Red Alertet naggyá tették. A 
zenére ellenben semmi panasz nem le- 
het, roppant kellemes aláfestés a játék- 
hoz. Nekem nagyon tetszett a küldeté- 
sek után megjelenő értékelés, amelyben 
részletesen elolvashattam, hogy milyen 
taktikát alkalmaztam. (Jólesett olvasni, 
hogy mekkora stratéga is vagyok.) 





Az eddigi újdonságok után a - szerin- 
tem - legnagyobb újítás a különféle sza- 
botőr egységek használata. A C8.C-ben 
volt ugyebár a mérnök, akivel az ellensé- 
ges épületeket lehet (lehetett volna, sok- 
kal egyszerűbb szétlőni őket) elfoglalni. A 
Dark Reign-ben azonban igen mókás dol- 
gokat lehet elérni. Egy egység átalakulhat 
(morphing) tereptárggyá, vagy egy másik 
ellenséges egységgé (!). Ilyenkor nincs is 
más dolgunk, felderíthetjük a környéket 
nyugodtan, nem fognak illetéktelenek 
ránk lövöldözni. (A legjobb poén az, ami- 
kor egy Sniper egység szikla képében írtja 
az ellenséget.). Ha egy Infiltratorral belo- 
pózunk az ellenség bázisára, remek ipari 
kémkedésre nyílik alkalmunk: lophatunk 
épületek illetve egységek előállításához 
szükséges információt is. A Saboteur egy- 
ség segítségével az ellenség épületeiben 
okozhatunk kisebb-nagyobb károkat. Van 
olyan egyésgünk ami nagyon erős pán- 
célt tud maga köré növeszteni, így igen 
nehéz lesz elpusztítani. A legjobb képes- 
sége egyébként a Tachion Tanknak van: a 
japán ősöktől származó vezető maximális 
sebességgel berohan az ellenség táborá- 
nak közepére, megpróbálja minél több 
egység figyelmét magára vonni, majd 
gonosz kacajjal nyomja meg a kis piros 
gombot, amin a , self-dectruct" felirat sze- 
repel. A többit mindenki elképzelheti ma- 
gának. 
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Az sem tetszett, hogy mindig a külde- 
tés előtt kell eldönteni, melyik oldallal 
akarunk játszani. Miért így csinálták 
meg? Számomra sokkal nagyobb a moti- 
váció úgy, hogy játék közben nem változ- 
tathatom meg, hogy melyik oldallal aka- 
rok lenni. 

Összegzésképpen: nem egy rosszul 
sikerült játék a Dark Reign. Az ilyen típu- 
sú , real-time" stratégák számára kötele- 
ző, de a kevésbé fanatikusok számára is 
jó szórakozást jelenthet. Nekem a fent 
említett hibák kicsit túl sokat jelentettek, 
de még így is igen jó szórakozást jelen- 
tett a program. Ha némi animációt is ké- 
szítettek volna a küldtetések közé és az 
elején lehettett volna választani a két ol- 
dal közül, akkor abszolút N? 1 lehett vol- 
na nálam is. Így azonban csak egy vetély- 
társ született, nem pedig egy trónfosztó. 
Ebben a stílusban én még mindig a jó 
öreg Dune II. mellett maradok. 

Caris 


Az előbb már említettem, hogy létezik 
kórház, ahol a sérült gyalogosokat pofoz- 
hatjuk helyre. A motorizált egységek kijaví- 
tásához pedig a szerelőmúhely szükséges. 
Vihetünk magunkkal szerelőket és orvoso- 
kat is, ilyenkor a helyínen végrehajtható a 
gyógyítás/javítás, de velem már többször 
előfordult, hogy a hatalmas ütközet után 
egyetlen túlélő orvost sem sikerült talál- 
nom (elég veszélyes foglalkozás lehet, fi- 
gyelembe véve azt, hogy még fegyvert sem 
adnak a kezébe). 

Néhány épület továbbfejleszthető, ek- 
kor nő a pajzsa, valamint erősebb egysége- 
ket képes előállítani. 

A játék természetesen a már jól ismert 
Dune II - Warcraft - C8C sablonra épül: 
Építsünk bázist, építsünk különféle épüle- 
teket, gyűjtsünk rengeteg nyersanyagot, 
gyársunk minél több tankot (lovagot/og- 
rét) és söpörjük el az ellenséget a föld szí- 
néről. A Dark Reign-ben kétfajta nyers- 
anyag van, az egyik a víz, ebből kapjuk a 
pénzt, a másik a taelon amire az erőmű- 
veknek van szükségük az áramtermelés- 
hez. Mint minden ilyen játékban a pályák 
elején a túlélésért küzdünk, ez a legnehe- 
zebb. Mikor van már elég egységünk és 
meg tudjuk védeni magunkat, akkor elkez- 
dődhet a nagyüzemi termelés, majd mikor 
már fölényben érzzük magunkat, megin- 
dulhat az offenzíva. 

Természetesen lehet játszani hálózat- 
ban is és a kreatív emberek újabb pályákat 
tervezhetnek a mellékelt pályaszerkesztő 
segítségével. 


Activision 

Minimum: P90, 16 Mb RAM 

Extrák: multiplayer, magyar nyelvű 
kézikönyv 

Demo a ZED 1998/1 CD-n 
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több évszázados túlnépese- 

dés és a felelőtlen túlfogyasz- 

tás a Föld ökológiai rendszerét 

az összeomlás szélére sodorta. 

radikális, pánik-szülte születés- és üzema- 

nyagfogyasztás-szabályozás túl későn jött 

ahhoz, hogy megállítsa a romlást és a lég- 

szennyeződést, amely lassacskán megfojtot- 

ta a bolygót. A tudósok azt jósolták, hogy né- 

hány évtizeden belül tömeges éhezés és 

járványok sújtják majd az egész világot. A 

kormányok és nemzetközi szervezetek elkese- 

redett lépésre szánták el magukat: felállítot- 

ták a Bolygókiürítési Programot (BKP), amely 

lehetővé tette, hogy a Föld lakói biztonságba 
kerüljenek a csillagközi kolóniákon. 

Pár évvel később azonban, ahogy az in- 
dulás ideje egyre jobban közeledett, nyil- 
vánvalóvá vált, hogy a Föld összes lakóját 
képtelenség elszállítani a rendelkezésre ál- 
ló hajókon. Kitaláltak egy sorshúzásos 
rendszert, de hamarosan kiderült, hogy 
csak a társadalom legkiváltságosabb réte- 
gei vehetik igénybe az űrhajókat. 

Pánik és káosz tört ki, ahogy a hajók indu- 
lásra készültek. Ezrek próbáltak erőszakkal 
feljutni a távozófélben lévő űrjárművekre, de 
visszaverte, vagy legyilkolta őket a BKP kato- 
nai kísérete. Végül a hajók terv szerint fel- 
szálltak, kimentve kiváltságos  szállítmányu- 
kat a haldokló bolygóról. És pusztulásra szánt 
milliárdokat hagytak maguk mögött... 


Többszáz év múlva... 


A BKP munkájának, valamint az éhség- 
nek és járványoknak köszönhetően jelentő- 
sen megkönnyebbült Föld lassan gyógyulni 
kezdett. Akik túlélték a ,kiürítés" utáni idő- 
szakot, végül hét Légióra bomlottak, ame- 
lyek mind a bolygó és szegényes nyersanyag- 
készlete feletti politikai és katonai hatalomra 
áhítoztak. Ahogy a kommunikáció széttör- 
delődött, és a feljegyzések írását fonto- 
sabb, a túlélést célzó teendők szorították 
háttérbe, a BKP és résztvevői mítoszok és 
legendák ködébe vesztek. 
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A legismertebb legenda a Visszatérést 
jósolja, azt a háborút, amikor a Kiválasztot- 
tak visszatérnek a Földre, hogy maguknak 
követeljék a bolygót. A Visszatérést, mond- 
ja a jóslat, 3 jel fogja megelőzni. 

Az első jel egy napig és egy éjszakáig 
tartó folyamatos napfény. A második egy 
nap és egy éjszaka tartó sötétség. A har- 
madik, utolsó jel egy tűzeső. 


Megjelent az első jel. A Hét Légió em- 
bereinek most félre kell tenniük nézeteltéré- 
seiket, és össze kell fogniuk, hogy megvéd- 
jék a Földet a legendás ellenségtől, akit 
mindannyian a leginkább félnek - a Kivá- 
lasztottaktól... Irányításod alatt áll a leg- 
erősebb, a Hetedik Légió." 


Ezzel a sztorival indul a Microprose új 
játéka, a 7th Legion. A fentiek szerint egy 
hatalmas hadsereg élén kell megmente- 
nünk a bolygónkat egy mesebeli ellenségtől, 


Microprose 


van dolgunk. S a kor divatjának megfelelő- 
en mi más lehetne, mint egy real-time arca- 
de-stratégia keverék? Valószínűleg annak 
idején a Westwoodnak fogalma sem volt ró- 
la, mekkorát is alkotnak a Dune 2-vel... 

A játék indítása után az introhoz, majd 
egy nagyon érdekes és egyéni, mindazonál- 
tal roppant kellemes designú főmenühöz 








Tn. 2 
Az InternetFree magaájn ingyen is a Tied 


j 
í 5 SEEN á US jknál vagy előfizetésben is kapható. 
: 1399 Budapest Pf. 710/636 fit ú Ú: :/év ifree.hus 
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lesz szerencsénk. Túl sok lehetőségünk úgy- 
sincs, kezdjünk talán egy új játékba. Itt rög- 
tön eldönthetjük, hogy tényleg a 7. Légiót 
akarjuk irányítani, vagy szívesebben vezet- 
nénk a partraszálló sereget, a Kiválasztot- 
takat. Az épületek és a gyalogos egységek 
közösek, különbség a tankokban és a sétál- 
gató harci gépek terén van. A tankoknál 
nem nagy a differencia, a Légiónak eggyel 
több van, mondjuk az az egy (Faith Ham- 
mer) a kézikönyv szerint bármilyen más 
egységet agyoncsap párbajban. A lépege- 
tők kicsit eltérő stílusúak, de izom terén 
nincs igazán jelentős eltérés, mindenkinek 
az ízlésére van bízva, melyik oldal szimpa- 
tikusabb. A gyalogos egységek közül ki- 
emelendő a Pap (Priest), ő tudja gyógyítani 
az egységeinket, valamint egyéb varázsla- 
tokra is képes Hadikártyák (Battle Cards) 
segítségével. Hát nem jópofa, ahogy be- 
csempészik a high-tech környezetbe a má- 
giát? Megjegyzendő, hogy a varázsláshoz 


nem kell feltétlen pap, de mivel ő a rá- 
akasztott varázslatot csak következő táma- 
dásával süti el, mi azzal egyidőben vará- 
zsolhatunk valami mást is. 


Ennyi szöveg után tényleg elkezdhetünk 
játszani. Első küldetésünk egy bázis építése, 
az ellenséges bázis lerombolása, valamint a 
túlélés, más szóval ismerkedés a játékkal. A 
szokásos axonometrikus képet kapjuk, való- 
színűleg nem kell bemutatni. Szinte minden 
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Első látásra egy szó panasz sem 
lehet a játékra. Remek grafika, remek 
hangok, remek design, remek játék- 
menet. Minden remek, minden megfe- 
lel az elvárásoknak. Kicsit talán túlzot- 
tan is... Akármilyen ügyesen is van 
megcsinálva ez a játék, már a nagyon 
sokadik bőr, lényegében ugyanarról a 
rókáról. Talán, ha megszállott rajon- 
gója lennék a stílusnak, akkor más- 
képp vélekednék, de számomra kezd 
már unalmassá válni ez a dömping 
(valahol hallottam nagyon dicsérni a 
Total Annihilationt, nos, arról ugyanez 
a véleményem). Nem tudom elképzel- 
ni, hogy semmi igazi újítást ne lehetne 
vinni ezekbe a gamékba... No jó, a de- 
sign az nagyon tetszett, ezt el kell is- 
mernem, de azért egy játékban még- 
iscsak a játékmenet a lényeg, nem? 


misszió folyamán első feladataink közé tar- 
tozik egy bázis építése. Ehhez rendelkezé- 
sünkre áll egy MBU (Mobile Base Unit), be- 
lőle lesz a bázis, csak ki kell jelölnünk a 
helyét. Ha a bázis megvan, ikonja megjele- 
nik az alsó sorban, és rákattintva megtud- 
hatjuk, mi az, amit a bázis , építeni tud". Ez 
kezdetben csak egy erőmű lesz, utána már 
egy barakkra is futja. A barakk ,építhet" 
mindenféle katonákat (kezdetben egy gyalo- 
gost és egy lovast), és innen már megy min- 
den, mint a karikacsapás, úgy gondoljuk, 
szükségtelen tovább részletezni. 

Hogy izgalmasabb legyen a dolog, ha 
jól végezzük a dolgunkat, magasabb rang- 
ra emelkedhetünk (ugyanez áll katonáinkra 
is). Magasabb rangban több erőforrás áll 
rendelkezésünkre (katonáink pedig maga- 
sabb rangban gyorsabbak, nagyobbat se- 
beznek, és jobban bírják a strapát). 

Természetesen lehet többen is játszani 
egymás ellen, vagy akár a multiplayer pályá- 
kat is játszhatjuk számítógép 
ellen. Röviden ennyit a játékról. 


Más vélemény 


Manapság minden játékgyártó 
cég megpróbálkozik egy saját Com- 
mand 8 Conguer klón elkészítésével. 
A Microprose sem kivétel ez alól, íme 
itt van legújabb játékuk, ami a 7th 
Legion névre hallgat. Már első látásra 
sem voltam túlságosan oda a prog- 
ramért, a remek techno-soundtrack- 
on kívül nem sok mindent találtam 
benne ami túlzottan megfogott volna. — 
A borzasztóan akadozó  scroll-ról 
először azt gondoltam, hogy a ma 
már elavult 120-as Pentiumom hibáji 
de mint utóbb kiderült, Ji 
gépen sem sokkal folyámc 
egész. A grafika ugyi 
tású, de kis jóindulati 


Microprose 
Minimum: P100, 16 Mb RAM 
Extra: multiplayer 2-6, Internet 
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Battle 


z Incubation ugyan a Battle Isle 
univerzumában játszódik, de kö- 
ze sincs az eddig megismert 
hatszöges  felépítéshez. Nem 
tankokat és ágyúkat kell irányítanunk, ha- 
nem egy meglehetősen kezdő kommandós 
csoportot, amely a kezünk alatt válik vérbe- 
li profik gyülekezetévé. 

A kerettörténet szerint a háborúk befe- 
jeztével (Battle Isle 3) béke honol a Chro- 
nos-on, és megindul a külső világok meghó- 
dítása. Egy ilyen frissen szerzett bolygó 
lesz a játék helyszínéül szolgáló planéta, 
ahol a telepesek létrehoznak egy bázist 
Scay-Hallwa néven. A bázis köré egy ener- 
giafalat építettek, hogy a bolygó őslakói, a 
Scay"Ger-ek nyugodtan fejlődhessenek a 
maguk útján, és a két faj ne zavarja egy- 
mást. Ám sajna Murphy törvénye szerint, 
ami elromolhat, az el is romlik, így ez a gát 
sem lesz örökéletű. A katasztrófa bekövet- 
keztével a bolygó őslakói megfertőződnek 
egy emberi -ámde emberekre teljességgel 
ártalmatlan- vírussal, minek hatására vé- 
rengző fenevadakká változnak át. Az eddig 


ú 
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békés Scay"Ger-eknek ezekután már csak 
egyetlen céljuk lesz, a telepesek kiirtása. A 
Chronos-on ezt persze nem nézik tétlenül 
és kommandósokat küldenek a bajba jutot- 
tak megsegítésére. A katonák elsődleges 
feladata a túlélők kimenekítése, azaz a ko- 
lónia evakuálása lesz. 

Már a kerettörténet sem szokványos, 
hát még a játék megvalósítása. Minden tel- 
jesen 3D, SVGA grafika, 65 000 színben. A 
program teljes egészében a város területén 
játszódik, erről a játék kezdetén egy igen 
szép képet kaphatunk. Ezen a képen kü- 
lönböző köröket láthatunk, piros, kék és 
zöld színekben. Ezek a körök jelzik a helyszí- 
neket amelyeket szép sorjában meglátogat- 
hatunk. Természetesen minden szín mást 
és mást jelent, így például a piros mindig a 
következő pályát jelöli. Ebből nem csak egy 
lehet, mert néhány helyen a történet elága- 
zik, majd néhány küldetés után a két szál új- 
ra találkozik. A kék körök azok a helyszínek, 
ahol felszerelést vásárolhatunk, a zöldeket 
választva pedig a történethez kapcsolódó 
animációkat élvezhetjük végig. 





Kommandós-csapatunk kezdetben mind- 
össze három főből áll, meglehetősen kez- 
detleges fegyverekkel felszerelve. Ahogy 
majd aprítjuk az ellenfeleket, kapjuk az Ex- 
perience (Tapasztalati) pontokat. Ha elég 
XP-nk gyúlt össze, akkor a katonák ún. Skill 
pontokat kapnak, amit fegyverek és egyéb 


hiey9aon 


egy kicsit másképp 





Blue Byte 







felszerelési tárgyak vásárlásánál költhe- 
tünk el. Egy fegyver vagy tárgy megvásár- 
lásánál a megfelelő mennyiségű pénz 
megléte mellett az is fontos, hogy embe- 
rünk ért-e az adott eszköz használatához. 
Hiába nyomnánk ugyanis lézerpuskát egy 
olyan emberünk kezébe, akinek a legbo- 
nyolultabb fegyvere eddig egy csúzli volt, 
legfeljebb csak magát lőné le új szerzemé- 
nyével. Összesen hat Skil/ kategória léte- 
zik, ezek sorrendben állóképesség, könnyú 


Tippek j 


- Vigyázz az embereidre, mert a 
pótlásuk költséges, és ráadásul csak 
zöldfülűeket vehetsz föl. 

- Nem érdemes túl sok skill-t paza- 
rolni a könnyű fegyverekre. 

- Az egyik emberünkkel minden- 
képpen érdemes várni, amíg egy láng- 
szórót vehetünk. 

- Amit feltétlenül érdemes venni 
minden embernek: Servo System, Mu- 
nition Pack és a végén Jetpack (Ez a 
legjobb poén: felugrunk valami ma- 
gas placcra és a szörnyek nagy része 
csak bámul fölfelé, mi meg kacsava- 
dászatot tarthatunk.) 

- Az aknák még az egyébkéi 
ről sebezhetetlen GorefThi 
könnyedén kinyírják, Sőt 










is igen hamar meg 
- A páncélok 
ne úgy TEszaló 








fegyverek, nehéz fegyverek, technikai jár- 
tasság, gyógyítási és vezetői képesség. 

A játék során tíz ellenféltípussal 
akaszthatjuk össze a bajszunkat. Ezek kö- 
zös jellemvonása, hogy nem sokat takti- 
káznak, mindig nekiesnek a legközelebbi 


A programról röviden annyi a véle- 
ményem, hogy szuper. A grafika nagyon 
jó lett, de ami az egészet feldobja, hogy 
a nézetek eszméletlenül jól vannak meg- 
oldva. Szinte bárhonnan nézhetjük az 
akciót, még embereink sisakjából is, és 
ezek a speciális nézetek nem csak szem- 
lélődésre, hanem játékra is szolgálnak. 
A grafikával kapcsolatosan itt is igazoló- 
dott az a felfogásom, hogy a jó játékhoz 
nem sok poligon kell, hanem jó textúrák. 
Az emberek alig néhány vonalból állnak, 
a textúrák segítségével viszont nagyon 
szépek lettek. A másik, ami nagyon jól 
lett eltalálva, az a mozgás. Teljesen élet- 
hú, és amíg az egyik emberünkkel moz- 
gunk a többiek is nézelődnek, forgolód- 
nak, egyszóval tényleg olyan, mintha ott 
lennénk és nem csak sakk-bábukat tolo- 
gatnánk egy táblán. Ráadásul úgy öm- 
lengek itt a grafikáról, hogy nem is lát- 
tam a 3Dfx-es verziót (nem akart 
elindulni valamiért), pedig akik látták, 
azt mondják, hogy ahhoz képest az ere- 
deti verzió bakfitty. 


emberünknek, és ütik amíg tudják. Ebből 
következően sohasem keresnek fedezé- 
ket, nem kerülik ki az aknákat, egyszóval 
mellőzik mindazt, amit általában gondol- 
kodásnak szoktunk nevezni. Természete- 
sen Multiplayer opció is került a prog- 


A hanghatások és a zene is elnyerték 
tetszésemet. Nagyon jól passzoltak a já- 
tékhoz. 

De amiben magasan a legjobb a 
program, az a játszhatóság. Néhol kell 
pár percet szánni rá amíg megérti az 
ember, de mivel nem kerget a tatár, 
erre bőven van időnk. Persze azért 
messze nem kell hónapokig tanulni a 
kezelést, mire az első élvezetes játékot 
lejátszhatjuk. 

A hálózati játékot én kipróbáltam, de 
már két emberrel is elég vontatott volt a 
játékmenet (el tudom képzelni, milyen 
lenne néggyel). Mindezért persze kárpó- 
tol az az élvezet, hogy Pellus bácsit bele- 
döngölhettem a földbe (Igaz, hogy eköz- 
ben ezt ő kétszer tette meg velem, de 
kicsire nem adunk). 

Bátran merem ajánlani mindenki- 
nek, aki szereti az agyát is használni já- 
ték közben, tudniillik néha hosszú perce- 
kig kell gondolkodni, hogy mi is legyen a 
következő lépésünk. 

Pelace 
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ramba. Egyszerre négy ember játszhat 
akár egy gépen. is, de persze mindezt 
megtehetjük mindenféle hálózat felhasz- 
nálásával is. Ilyenkor a játékosok egymás 
után lépnek, ami egy kicsit lelassítja já- 
tékmenetet. 


Más vélemény 


Í 













Nekem nagyon megnyerte a tet; 
szésemet az Incubation. Végre egy 
körökre osztott stratégia, ami. 
3k3k3k General, méghozzá a Ba 
Isle alkotóitól. Ráadásul a kiváli 
Sguad klónja! Ennél több 
boldogsághoz. Hibája : 
a grafikát kivéve nem 
dött a Laser Sguad-ho 





Blue Byte 
Minimum: P90, 16 Mb RAM 
Extrák: 3Dfx, multiplayer 
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:- A páncélos tábornok újra meghódítja a világot 


E ke dlteeet 


































Panzer General-t lehet szeretni 
és lehet nem szeretni - de azt 
hiszem senki sem tagadja, 
hogy ez a program a Battle Is- 
le-lal egyetemben új játéktípust teremtett 
a maga idejében! Sok program készült eb- 
ben a stílusban, de csak most került sor a 
Panzer General grafikai felújítására - bár 
itt jóval többről van szó, mint a PG egysze- 
rű újrarajzolásáról! Számos új funkció is 
bekerült a játékba, amik az egyszerű irá- 
nyítás mellett némileg összetettebbé tet- 
ték a játékot. De haladjunk csak szépen 
sorjában... 

A PG2-ben öt kampány közül választha- 
tunk: a ,Blitzkrieg" és a ,Defending the 
Reich" a németekkel, a ,Crusade in the 
West" az angolokkal és az amerikaiakkal, 
az ,Onward to Berlin" pedig az oroszokkal 








játszható. Ezenkívül még számos epizód - 
fontos vagy érdekes csaták a II. világhábo- 
rúból - is kiválasztható. Minden esetben ál- 
líthatjuk a szembenálló felek rendelkezésé- 
re álló presztízst (ez lényegében az 
utánpótlást határozza meg) is százalékos 
formában. Tapasztalataim szerint ezt érde- 
mes kissé magasabbra tenni, mint az alap- 
beállítás (10026), mert a játék nem lesz lé- 
nyegesen nehezebb, viszont jóval több 
presztízspontot kapunk mi is! 
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Az első részhez képest számos újítás is 
megjelent a második részben: 

Legfontosabbnak (a grafikai újjászüle- 
tésen kívül) az egységekhez rendelt vezetők 
(hősök) tulajdonságait tekintem. Ez annyit 
jelent, hogy ha ilyen vezetője van a kato- 
náknak, akkor az ő tulajdonságaival ren- 
delkezik az egység. Legtöbbször a támadó 
és/vagy védekezőképesség nő, de vannak 
egészen különleges hatások is (például az 
egység beásottsága nem csökken a táma- 
dások hatására, vagy a repülő bármilyen 
(! időben képes támadni, esetleg biztosan 
elsőnek támad stb.). 

Szintén fontos, hogy speciális helyzetek- 
ben, ha egységeink elsöprő erővel támad- 
nak (overrun attack) és megsemmisítik az 
ellenfelet, akkor még további támadásokra 
is lehetőségük van! Egyébként is teljesen 
szét lett választva a támadás és a mozgás 
funkció, vagyis nyugodtan elengedhetjük az 
egységeket támadás után, később is lehető- 
ségünk lesz még mozgatni őket (mondjuk 
az ágyúkat csak akkor mozgatjuk, ha a pán- 
célos frontvonal már felállt a megfelelő po- 
zícióba). 

Nem szabad elfelejteni a többjátékos 
opciót és a térképkészítőt sem! Mostantól 
úgy dolgozzuk át a pályákat és irtjuk egy- 
mást rajtuk, ahogy akarjuk! 

Komoly nehezítésnek érzem, hogy most 
már olyan városokba is lehet egységeket 













Más vélemény 


Megvallom őszintén, a körökre osz- 
tott stratégiák nagy híve vagyok, és a 
Panzer General-t ezen játékok (egyik, 
alapművének tekintem. Ezek után nem 
meglepő, hogy meglehetősen ! 
mércét állítottam a folyt. 
PG2 magasan vitte a lé: 
tűnő, a zene fergeti 


tenni, ami mellett áll ellenséges egység - 
vagyis mostantól teljesen körbe kell állni a 
lehetséges kirakóhelyeket! 

Mostantól már nem nézhetjük meg egy 
pillanatra sem az ellenség felállását! MIN- 
DIG csak az egységeink látótávolságában 
álló ellenfelek látszanak! Ugyebár nehéz 
volt megállni a korábbi verzióban, hogy ne 
kapcsoljuk ki egy pillanatra a látáskorláto- 
zást! Nos, mostantól leszünk kedvesek nem 
csalni... 


LESAZN Te 
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Aki korábban már hajlandó volt fá- 
radt szemét az én cikkeim olvasásával 
még tovább fárasztani, az tudhatja, 
hogy elég vegyes érzésekkel fogadtam a 
különféle Panzer General utánérzéseket. 
A Fantasy General-t például kitörő öröm- 
mel, az Allied General-t kissé mérsékel- 
tebb lelkesedéssel, a Star General-t pe- 
dig elborzadva. Ráadásul általában 
nem sokra tartom az átdolgozott (sok- 
szor ,gold"-nak nevezett) változatokat, 
mert általában nem nyújtanak eleget az 
eredetihez képest - legalábbis nem 
annyit, hogy még egyszer megvegye 
őket az ember! Nos, ebben az esetben 
kénytelen vagyok átértékelni korábbi vé- 
leményemet: a Panzer General 2. része 
pontosan a megfelelő helyeken tartal- 
maz változtatásokat, hogy egy kiváló já- 
tékot még szuperebbé tegyen! Az irányí- 
tás talán még egyszerűbb lett, amellett, 
hogy a játék komplexitása és lehetőségei 
bővültek. 

A korlátozott hely miatt a továbbiak- 
ban már csak néhány tippet (és persze 
az összefoglaló véleményemet) osztom 
meg veletek: 

Már említettem, hogy érdemes kissé 
s nehezíteni" a játékot azzal, hogy a presz- 
tízst feljebb állítjuk, mint az alapbeállí- 
tás. Azért tettem idézőjelbe a nehezítést, 
mert személyes tapasztalataim szerint 
így jóval könnyebb a játék! Most 200-as 
százalékszorzóval megyek és Norvégi- 
ában már egész komoly kis csapatom 
van! Azt is érdemes megemlítenem, hogy 
a magunkkal vihető csapatok (az ún. co- 
re unit-ok) számát semmi sem korlátozza, 
így ha a játék elején jók vagyunk és sok 
presztízst , szerzünk, a későbbiekben 
egyre könnyebb dolgunk lesz! 

Továbbra is igaz, hogy a páncélosok 
és a repülők jelentik majd csapataink 
ékét, de érdemes nem elfelejtkezni a tü- 
zérségről (4-5 egység) és a gyalogosok- 


A PG2-ben a repülőknek nem kell le- 
szállni - vagyis korlátlan ideig a levegőben 
maradhatnak. Sajnos a lőszer mennyisége 
nem végtelen... 

Még néhány apróbb változás: eltűntek 
a kis csata-animációk és a level bomber-ek. 
Mostantól nincs kétféle (normál és elit) 
utánpótlás sem! 

Talán ezek voltak a legfontosabb válto- 
zások, amik a játszhatóságot illetik! A csa- 
tatér grafikai megújulásról már beszéltem, 
de a fekete-fehér híradórészletek, mint át- 








ról (5-8 egység) sem! Ez utóbbiaknál in- 
kább a pionírokat (vagy a hasonlóan erős 
egységeket) részesítsük előnyben! Például 
a városokban beásott gyalogosok ellen 
ezek lesznek az ideálisak... A látás korláto- 
zottsága miatt egy-két felderítőegység is 
hasznos lehet! 

Viszonylag kevés hasznát vettem a lég- 
védelmi egységeknek (ez ellenfél szinte 
mindig kikerülte őket és mivel a repülők né- 
mileg gyorsabban mozognak, mint a földi- 
ek, utolérni szinte lehetetlen volt őket). 
Szintén nem nagyon használtam az anti- 
tank egységeket... 

Az időjárás teljesen véletlen! Tehát, ha 
a következő körben mindenáron támad- 
nunk kell levegőből, akkor mentsünk a kör 
végén és próbálkozzunk addig, amíg az 
időjárás megfelelő lesz! 

Ha az ellenfél légvédelme már elpusz- 
tult, akkor érdemes használni az ejtőernyő- 
söket szállító gépeket is (egyébként saját 
repülőtereinkről indíthatunk ilyeneket). Be- 
vallom én nem nagyon használtam őket, 
de Mocsy mester meggyőzött, hogy na- 
gyon hatékonyak... 

A vadászrepülőket is használhatjuk na- 
gyon beásott egységek , kijjebb kotrására"! 
Ezenkívül felderítésre és teljesen legyengült 
ellenfelek kiirtására is remekül használha- 
tók - mindezt persze csak azután, miután 
az ellenfél vadászai már nem jelentenek ve- 
szélyt bombázóinkra! 

Ne felejtsük el, hogy azok a gyenge el- 
lenséges egységek, amelyek elszaladnak, 
egy kör múlva teljesen feltöltve fognak 
visszatérni! Ha már nem tudjuk kiirtani 
őket, akkor legalább álljunk melléjük, hogy 
ne tölthesse fel őket az ellenfél (például erre 
is jó egy repülő - akár olyan is, amely már 
támadott az adott körben)! 

Nagyobb pályákon figyeljünk az egysé- 
gek üzemanyag- és lőszerkészletére is! Ez 
triviálisnak tűnik, de néha igen kellemetlen 
lehet, ha pont a briliáns győzelem küszöbén 





vezető, díszítő elemek megmaradtak. Vi- 
szonylag egyszerű a hangvilág és az effek- 
tek, de ennek a játéknak ugyebár sosem ez 
volt a fő erőssége... 

A Panzer Generalnak mindig is nagy 
előnye volt, hogy olyan valós történelmi 
eseményekre építhetett, amiről szinte 
mindenki tanult az iskolában. Legtöb- 
bünket biztosan foglalkoztatott a gondo- 
lat, hogy mi lett volna, ... ha a németek 
nem indítanak kétfrontos háborút? ...ha 
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döglenek le tankjaink, vagy fogy ki a lő- 
szer az ágyúkból! A motorizált gyalogo- 
sok sem fognak leszállni a teherautóról, 
ha abból kifogy a benzin (a kis kényelme- 
sek!) - ekkor bizony ők is álldogálnak! 

A terepviszonyok nagyon fontosak! 
Egy jól beásott ellenséges gyalogos az 
erdőben, akit éppen a folyóból kikászáló- 
dó tankjainkkal támadunk elég kemény 
veszteségeket okozhat! Általában igaz, 
hogy a gyalogosok a nehezebb terepen, 
míg a tankok a nyílt mezőkön erősek... 

Mint az összes ilyen stílusú játéknál, 
itt sem lehet ellenséges egység mellett 
csak úgy elosonni! Ilyen esetekben csak 
egy mezőnyi mozgás engedélyezett - 
vagyis ha egységeinkkel csak minden 
második mezóre állunk, akkor is lezárha- 
tunk egy területet (legalábbis egy körig!) 
Ugyanezt a lehetőséget kihasználva ér- 
demes az ellenfél repülőit bezárni (há- 
rom oldalról körülvenni), ha mondjuk az 
időjárás miatt nem lehet megtámadni, 
de nem szeretnénk ha eltűnne... 

A stratégiai városok SOSEM üresek 
(vagyis ne szaladjunk ész nélkül előre 
ilyenek közelében), sőt ilyen helyeken 
egy-két tüzérségre is számíthatunk. Az 
ellenséges légelhárítás általában a repü- 
lőterek közelében koncentrálódik (mint 
ez közismert - ugye?). 

Most már kezdek kifutni a helyből, 
így csak röviden a véleményem: a Panzer 
General 2 szerintem a legjobb stratégi- 
ák egyike, ami valaha PC-n megjelent. A 
hangjai nem különösebben kiemelkedők, 
de a grafikája nagyon szép, a játszható- 
sága pedig egyszerűen szuper! Arra sem 
lehet panaszkodni, hogy túl könnyű len- 
ne - azokat akik most ismerkednek a já- 
tékkal bizony meg fogja izzasztani! Én 
mindenképpen ajánlani tudom csak min- 
denkinek - már aki hajlandó gondolkod- 
ni is a számítógépe mellett! 

Pellus 


legyőzik Angliát (amihez nem sok kel- 
lett)? ...ha annak a néhány kilométernek 
a megtétele sikerül Moszkváig? ... ha az 
Egyesült Államoknak egy egész Európát 
egyesítő német haderővel és ipari poten- 
ciállal kell szembenéznie? ...ha a néme- 
tek átkelnek az Atlanti óceánon és a há- 
ború nem csak az öreg kontinensen dúl? 
Ezernyi ilyen kérdés merülhet fel, amire 
viszonylag veszélytelenül megadhatjuk a 
választ ennek a játéknak a segítségével - 
akár a németek, akár az ellenkezőjére a 
szövetségesek szerepében! Ez az a kihí- 
vás amire a Panzer General szólított és 
szólít ma is! 





Értékelés egg) 


Mindscape 
Minimum: P90, 16 Mb RAM 
Extrák: multiplayer 
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program real-time stratégia, de 
nem a C8.C-klónok fajtájából. 
Hirtelen nem jut eszembe 
egyetlen program se, amihez 
igazán hasonlítana. Ha gyorsan monda- 
nom kéne valamit, akkor a Warcraft-ot em- 
líteném, de ez a hasonlat is erősen sántít. 
Mindössze annyi a közös, hogy vannak 
munkásaink, akikkel épületeket kell építe- 
nünk, majd ezekben katonákat képeznünk, 
és megvédeni a munkásokat és a házakat, 
miközben az ellenfelet beletapossuk az 
agyagba. De mindezt nem emberekkel és 
orkokkal, hanem kis lebegő űrlényekkel. 

A kerettörténetről nem sokat lehet tud- 
ni, mivel a gépkönyv e témában igencsak 
hallgatag. Nekem különböző informáci- 
ómorzsákból a következőket sikerült kihá- 
moznom: Valamikor régen volt egy fölfordu- 
lás, minek hatására a lebegő lények űrben 
úszó szigete több darabra szakadt szét. A 
négy különböző törzs más-más szigeteken 
ragadt, és valamiért hosszú álomba merült. 
Közben a Leviathan-ok elkezdték meghódí- 
tani a szigeteket, és mikor felébredünk, már 
csak a mi kis területünk nem fertőzött Levi- 
athan spórákkal. Végső célunk, hogy legyőz- 
zünk a Leviathan-okat, a többi törzset (amit 
általában megtesznek helyettünk a Leviat- 
han-ok, mire odaérünk) és újra egybefor- 
rasszuk a sok szigetdarabkát a régi nagy 
szigetté. Részletesebben nézve a dolgot, eh- 


NET CL e 


Összesen három alapanyagot ké- 
szíthetünk a Tone-ból a különböző 
épületeinkkel: 

- Structure Tone: Ez szükséges az 
házak építéséhez, javításához és to- / 
vábbfejlesztéséhez, de szükséges az / 
épületek teleportálásához is. 

- Tone Crystal: Ebből lehet 
giát nyerni, vagyis ezzel kelj 
nünk a dojo-kat (azok az 
ahol a különböző harcosai 
zük), ha azt akarjuk, hogy 
a kívánt egységeket és 
töltsék őket. Ezenkí 
a varázsláshoz is 
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hez először minden világon le kell győznünk 
a Leviathan-okat, és a tőlük szerzett varázs- 
tárgyak felhasználásával az egyes szigete- 
ken található misztikus helyeket kell aktivál- 
nunk. Az így begyűjtött úgynevezett Glyph- 
eket a központi szigeten felhasználva lerom- 
bolhatjuk az ott lévő tornyokat és ezzel vé- 
gérvényesen legyőzhetjük a Leviathan-okat. 
Ekkor már örülhetünk, hiszen ténykedésünk 
nyomán a nagy sziget újra egyesül, azaz tel- 
jesítettük küldetésünket. 

Az egész játék központi eleme - mint az 
a címből is kiderül - a Tone, vagyis a hang. 
Ez élteti a Floater-einket, ebből építkezünk, 
ebből lesz energiánk stb. A Tone-t a kü- 
lönböző tavacskák termelik, így azok lét- 
fontosságúak a létezésünk szempontjából 
(hisz a Floater-einknek ez úgy kell, mint ne- 


Interactive 


künk a levegő). A játékot elveszítjük, ha 
nem marad egyetlen tiszta tavunk sem, 
mert ekkor a lényeink elpusztulnak. A tavak 
úgy fertőződhetnek meg, ha beléjükrepül 
egy spóra (ekkor a tó sötétebb színű lesz). 


Még több tipp 

Nézzük milyen épületeket építhe- 
tünk: 

- Tone Spreader: Ezek szórják 
szét a hangot a tavakból. Így a szóró 
hatáskörén belül a távolabbra me- 
részkedhetnek a lényeink, és az így 
használható területekre is építhetnek. 
Ezt az épületfajtát nem lehet telepor- 
tálgatni. 

- Tone Solidifier, Tone Crystal 
Grower, Magic Tone Creator: A fen- 
ti három alapanyag készítő hel 
Semmi alapanyagot nem ig énye 
(a hangon kívül, de azt úgyi. 
Egyszerre egyet gyártanal 
dig nem csinálnak 
el nem viszi az egyi 
nem tárólhákt 
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A fertőzött tóban hamarosan elkezd növe- 
kedni egy ún. Spawn, ami ha kifejlődik, 
újabb spórákat és szörnyeket képes termel- 
ni. A spórák elsődleges célpontjai mindig a 
tavak, de ha azt már megfertőzték, akkor 
körülötte a földön különböző védelmi be- 
rendezéseket hoznak létre. 

Mint már említettem összesen 4 törzs van 
a játékban, és ezekhez kapcsolódóan 4 létezé- 
si forma. Ezek a fizikai, természetfeletti, éteri 
és a természeti világ. Minden tárgy mind a 


Más vélemény 


Őszintén szólva a játék nem igazán 
nyerte el tetszésemet. Kezdjük talán 
azzal, hogy csúnya, randa és satnya. 
Ha ez még mindig nem elég, akkor 
folytatható azzal, hogy kezelése nehi 
kes és alig érthető. Ehhez hozzáj 
az idióta történet - de ez még n 
mind nem lenne gond. 
negatívum mellett még ti 
lehetne. A baj a: 
képes magával 
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- Ha éppen nem építkezünk, vagy 
csak keveset, akkor érdemes feltölteni 
a központi házat. Amikor majd át kell 
helyezni a házakat, nem árt. De ha 
sürgős dolgunk van, akkor erre ne pa- 
zaroljunk embereket. 

- A Tone Solidifier-eket mindig he- 
lyezzük át az építkezés közelébe - ha 
meg is tudjuk védeni őket. 

- Nem érdemes mindenhová 
kezni: a meghódított szigeteken ! 
sem lesz szükség az ali 
ra - egyszerűen vigyül 

- Minden dojo-val 
nem jó, ha csak 
günknek van 


négy világban létezik, de a törzseknek van egy 
elsődleges és egy másodlagos világuk, ahol a 
erősebbek, mint a fennmaradó kettőben. 

A program természetesen támogatja a 
többjátékos üzemmódot. Ez utóbbi annyi- 
ban különbözik az egyszemélyes játéktól, 
hogy nem kell egyeduralomra törnünk, ha- 


Valahogy ezzel a játékkal is ugyan- 
az a gondom, mint az eddig általam is- 
mert egyetlen Logic Factory program- 
mal (Ascendancy), hogy nem elég 
nehéz. Abban is az volt a problémám 
és itt is, hogy bármikor elindultam, 
minden nehézség nélkül nyertem (na 
jó, volt egy-két meleg pillanat, de az 
sem az igazi). Nem azt mondom, hogy 
baj, hogy nyerek, de azért nem árt, ha 
mindez egy kis megerőltetésbe és gon- 
dolkodásba kerül. 

Ettől függetlenül nagyon szép a já- 
ték, egyszerűen kezelhető és minden 
megvan benne ahhoz, hogy igazán jó le- 
hessen. De szerintem a fent említett 
okok miatt mégsem lett az. Kimondottan 
jól el lehet vele szórakozni, de az az érzé- 
sem nem ez lesz az év stratégiai játéka, 

Még egy apró problémám volt vele, 
mégpedig az, hogy nem lehetett vissza- 
tölteni a játékállást. Nem azért, mert 
nem volt ilyen opció, hanem mert ilyen- 
kor a program azonnal kilépett Win- 
dows-ba. Ez valószínűleg DirectX 5.0 
mókája, és előfordulhat, hogy másnál 
nem jön elő, de én akármit csináltam 
(mindent újrainstalláltam legalább há- 
romszor), a világ minden kincséért sem 
sikerült együttműködésre bírnom. Ezért 
aztán, ha leültem játszani, akkor kényte- 
len voltam együltő helyemben végig- 
menni az egészen, ami egy nagyobb pá- 
lyán, már igencsak hosszú időt vett 
igénybe. Szívesen végigjátszottam volna 
a legnagyobb térképet is (sokkal több 
meghódítandó sziget van), de nem mer- 
tem belevágni, ki tudja hány napig kel- 
lett volna a gép előtt tábort vernem. 

Mindezek ellenére nagyon jól el- 
szórakozgattam a játékkal, és jó véle- 
ményem alakult ki róla. Aki szereti a 
nem túl bonyolult stratégiákat, az ne 


Pelace 


nem többen összefogva is legyőzhetjük a 
Leviathan-okat. Ekkor mindig az pusztítja el 
a központi szigeten a tornyokat, akinél az 
aktuális tudás van. 
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Virgin Interactive 
Minimum: P90, 16 Mb RAM 
Extrák: multiplayer 


vásárolható: Budapest 1077 
az ország egész területén 








SZENZÁCIÓ! 


Cégünknél megvásárolható a VILÁG leggyorsabb 
és legjobb PC számítógépe. Kizárólag a legjobb 
minőségű, legnagyobb teljesítményű alkatrésze- 
ket szereljük össze. A gép kiválóan alkalmas gra- 
fikai, tevező vagy bármilyen játékprogram tökéle- 
tes futtatására. 


Mindezt hihetetlenül alacsony áron kínáljuk! 


ACOMP PENTIUM II - 300 


u ASUS P2L97 alaplap, Intel 440LX chipset 

u Intel Pentium II 300MHz processzor 

[VES VYT 

NH 6.5GB Avantum Ultra DMA merevlemez 

B PANASONIC 24x sebességű AT-BUS-os CD-ROM 

B SoundBlaster AWEó4 hangkártya - Sony PC41 hangfalak 
B Supra 57600bps Voice Fax-Modem 

BH Diamond Fire GL 1000 Pro 8MB grafikus kártya 

B 3Dfx Voodoo chip grafikus társkártya 

H 1.44MB — 3.5" floppy drive 

B ATX nagytorony 

BH 105 gombos Windows 95 billentyűzet, Microsoft egér 
Hu 12 3 24 hónapos garancia 

"HM 1 év PC GURU újság előfizetést kap ajándékba 


root SAS A0 loni 


ACOMP online:  http://www.acomp.hu 











Mm 11.3" színes TFT (Aktív mátrix) 
DAGANAT ezel lo Let aal 

Mm Intel Pentium MMX 1 66MHz 
processzor, I óMB RAM, 


256KBCache 
B 1,44MB floppy drive, 1400MB 
merevlemez P té 
MH 16x sebességű CD-ROM 
meghajtó 





Mm SoundBlaster kompatibilis, 
16bit-es hangkártya--Wavetable 

mM PCI SVGA videokártya 2MB RAM-mal 

mM TouchPad, 2db PCMCIA kártya hely, Docking Station 
csatlakozó, Infra port, beépített sztereó hangszorók. Külső 
monitor, nyomtató, soros port, hangfal és mikrofon 
csatlakozó. Bőr hordtáska. TV-OUT (kompozit video és 
sztereó hangkimenet) 

Mu MS-DOS 6.22 vagy Windows 95 telepítve 

M Budapest területén ingyenes helyszíni kiszállás és 
üzembehelyezés! 


MH 12 3 24 hónap garancia e nat 
M Made in Germany os 


Nettó ár: 449.900 Ft 


Mm 12.1" színes TFT (Aktív mátrix) 
SVGA 800x600 képernyő 

Mm Intel Pentium MMX 200MHz 
processzor, 32MB RAM, 512KB 
Cache 

MH 1 ,44MB floppy drive, 2100MB 
merevlemez 

M 16x sebességű CD-ROM 


meghajtó mesz őz 
eltek die po sa - 
kompatibilis, CZ 


sea tT éz 
Wavetable 

M PCI SVGA videokártya 2MB RAM-mal 

B TouchPad, 2db PCMCIA kártya hely, Docking Station 
csatlakozó, Infra port, beépített sztereó hangszorók. Külső 
monitor, nyomtató, soros port, hangfal és mikrofon 
csatlakozó. Bőr hordtáska. TV-OUT (kompozit video és 
sztereó hangkimenet) 

mu MS-DOS 6.22 vagy Windows 95 telepítve 

mM Budapest területén ingyenes helyszíni kiszállás és 
üzembehelyezés! 

mM 12 4 24 hónap garancia 

M Made in Germany 


Nettó ár: 549.900 Ft 


ACOMP PEST: 1135 Budapest, Szent László u. 74/a. Tel./Fax: 149-6165, Tel.: 140-2101 
ACOMP BUDA: 1125 Budapest, Királyhágó utca 2. Tel./Fax: 156-6790 
PÓLUS CENTER: 1152 Budapest, Szentmihályi út 131. Tel/Fax:419-4091, 419-4092 


ido Za Lad 2-333-666/1477A-5 (Friss árjegyzékünk lekérhető) 

Nyitvatartász Hétfő-Péntek: 9.00-17.O00, Szombaton: 9.00-13.00 

A PÓLUSCENTERBEN a hét minden napján 10-20 óráig, Vasárnap 10- F Cdéi[-] 
Az árak változtatásának jogát fenntartjuk! 
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któber és november igazán há- 
lás hónapoknak bizonyult a 
real-time — stratégiák  kedve- 
lőinek, hiszen a Dark Reign és 
a Total Annihilation mellett ekkor jelent 
meg ezen cikk témája, a Conguest Earth 
is. 

A kerettörténet szerint 1997 decembe- 
rében egy földi kutató-szatellit érte el a Ju- 
piter felszínét, hogy a homo sapiensek job- 
ban megismerhessék a Nagy Vöröst (nem, 
nem a Szovjetunióról van szó), ám a tervet 
nem várt események szakították meg. Kide- 
rült ugyanis, hogy a Jupiter nem lakatlan, 
hanem az úgynevezett Jovianoknak ad ott- 
hont már évszázadok óta. 

Ezek a kéngázt lélegző, szilíciumalapú, 
alakváltó képességekkel rendelkező huma- 
noid lények először nem tudták mire vélni 
a bolygójukon landolt furcsa meteort, de 
aztán rájöttek, hogy egy másik, nem is 
olyan távoli civilizáció üzenetét kapták 
meg. Sajnos, a szatelliten volt egy aprócs- 
ka földi vírus, ami a Jupiterre érve szapo- 
rodni kezdett, s kiderült, hogy halálos ve- 
szélyt jelent a Jovianok életére. Rövid idő 
alatt az egész Jupiter megfertőződött, és 
az őslakosok 85 százaléka elpusztult. Mi- 
vel a Jovianok minden földönkívüli toleran- 
ciájuk ellenére ezt a lépést egy, a Föld ál- 
tal küldött hadüzenetként értékelték, 


1998 január ZED magazin 


ED OS Tent ela e tve 





Jönnek a Jupiter-lakók! 


azonnal háborút indítottak a Kék Bolygó 
ellen (mellesleg ezt szemelték ki új hazá- 
juknak). Az E.T.-utánzatok első lépése az 
volt, hogy kénfelhőket generáló épületeket 
pottyantottak az emberek bolygójára, 
hogy meg tudják vetni a lábukat a - szá- 
mukra mérgező - oxigénben gazdag lég- 
körrel rendelkező planétán. A kén persze 
meg az emberi faj szervezetére hat nega- 
tívan, szóval lett is nagy nézeteltérés, és 
megkezdődött a véres háború a Föld meg- 
hódításáért. 

Ezek volnának tehát az előzmények, s 
bizonyára már mindenki kitalálta, hogy az 
űrlények csapatával játszva az lesz a cé- 
lunk, hogy jól leigázzuk és lakhatóvá te- 
gyük a Földet, elpusztítva annak minden la- 
kosát, az embereket irányítva pedig azon 
kell fáradoznunk, hogy visszazavarjuk a Jo- 
vianokat a Jupiterre, úgy, hogy minél keve- 
sebb ártatlan versenyző haljon meg a nagy 
piff-puff közepette. 

S most hadd ejtsek néhány szót magá- 
ról a játékról, mert valamivel többről van 
itt szó, mint egyszerű klónról. Ez ugyanis 
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tulajdonképpen egy kis X-COM-mal megfe- 
jelt Command 8. Conguer. Igaz, választ- 
hatjuk a már megszokott , mission" típusú 
játékot, ahol mindkét fajjal 30-30 küldetést 
szenvedhetünk végig, azonban a program 
felajánlja a ,campaign" opciót is, ami már 
jóval többet ígér. 


s vélemény 


Nemrégiben volt szerencsém egy 
hetet eltölteni a Conguest Earth tár- 
saságában és nem mondhatnám, 
hogy nagyon  összemelegedtünk... 
Idétlennek találtam a történetet, tar- 
kabarkának a grafikát, meglehetősen 
akadozónak és hibákkal tarkítottnak a 
játékmenetet és gyengének a straté- 
giai részt. A legfőbb problémám azon- 
ban ezzel a programmal (is) az 
hogy igencsak mészárlás j 
voltak az egyes küldetésel lk 
agyamat nem nagyon kel 
ni! Ami tulajdonképper 
ne, az a két ellenfél g 
kultúrája és technikai 
tak - ami egység: 
jén meg is jelen 











Ezzel a lehetősséggel élve először egy 
stratégiai képernyőt kapunk meg, ahol 
egy, az X.-.COM-ból már megszokott kicsi- 
nyített bolygó-maketten különféle múhold- 
jaink segítségével nézhetjük meg, hogy a 
Föld nagyobb városaiban mi a helyzet. In- 
nen érhetjük el a következő lehetőségeket 
is: új technológiák kifejlesztése és az ellen- 
fél megismerése, egységek transzportálá- 
sa és bővebb info egy városról. A szatelli- 
tek jelzik, ha valamelyik városban balhé 
van, s ha ilyenkor odaküldünk egy csapa- 
tot, akkor kezdődik a tényleges real-time 
ütésváltás. 

A Jovianoknál is nagyjából ugyaneze- 
ket az opciókat kapjuk meg, de mivel na- 


Az igazság az, hogy amikor először 
megláttam a játékot - habár nem szo- 
kásom az ilyesmi -, dobtam egy hátast. 
Ennyire hihetetlenül jó és magával ra- 
gadó design-t ugyanis csak nagyon rit- 
kán lát az ember számítógépes játék- 
nál. A szuper grafika (leszámítva az 
introt, mert az eléggé középszerű) és a 
rettenetesen jól eltalált formák majd- 
nem tökéletesek, látszik, hogy a játék 
fejlesztője, a Data Design (az Eidos 
részlege) nagyon érti a dolgát. Azért 
csak majdnem, mert azért van egy-ket- 
tő bosszantóan pitiáner apróság, me- 
lyek belepiszkítanak a képbe: példa erre 
az introban megjelenő egy az egyben 
X-wing űrhajó (plágium!), vagy a Jovi- 
anok egy-két nevetségesen kinéző cuc- 
ca (gondolok itt a ruhacsipesz-alakú úr- 
kütyüre, vagy a Jovian harcosok fejére, 
melyet most nyilvánosan nem minő- 
sítek). Emellett a gyönyörű grafika né- 
hol (főleg a real-time rész közben) na- 
gyon egyhangú, és nem túl egyértelmű 
az, hogy melyik ikon mit is csinál (példá- 
nak okáért, az idegeneknél a három pi- 
ros pötty jelöli a támadóalakzatokat, és 
a három kék pötty a védekezőket-elég 
könnyú összekeverni őket). A zenére el- 
lenben egyetlen rossz szavunk sem le- 
het. Egy profi, ám nem túl ismert együt- 
tes, az Eat Static csinált néhány Deep 
Forestbe oltott acid/trance track-et a já- 
tékhoz, melyek döbbenetesen jó hangu- 
latot teremtenek (én ugyan nem szere- 
tem az ilyen típusú zenét, de el kell 
ismerni: ami jó, az jó). Szóval, a fenti ne- 
gatívumok ellenére az elején még úgy 











gondoltam, hogy ez lesz az év stratégiai 
játéka. 

Nem lett. S hogy miért nem, arra meg- 
int csak idegesítően apró hibákat tudok 
felhozni, melyeket egy-két hónap plusz fej- 
lesztéssel ki lehetett volna küszöbölni. A 
legzavaróbb ilyen apróságok a játékme- 
net hiányosságai. Nincs egyensúlyban a 
két fél, a Jovianokkal sokkal könnyebb ját- 
szani, mint az emberekkel. A pályák az 
elején nagyon könnyűek, de túl hamar vál- 
nak embertelenül nehezekké (a vége felé 
már akad egy-két , mission impossible"). A 
nehézkes kezelés is csak ront a játékon, 
nem is beszélve arról, hogy nagyon kevés 
a Jovianok cucca (az embereknek 11-féle 
épülete és 18-féle mozgó egysége van, 
míg az idegeneknél ez a két szám 8 és 5). 
S még egy dolog: engem személy szerint 
nagyon zavart a füstlövés" (igaz, talál- 
koztam olyan emberrel, akinek pont ez 
tetszett). Ja, és a legfontosabb: nagyon 
hiányzik a kis térkép a játékból! Természe- 
tesen vannak itt is említésre méltó poziti- 
vumok. A négyféle végigjátszás és az ide- 
genek átváltozása például nagyot dob a 


gyon különböző a két kultúra erőssége és 
hadviselése, gyakorlatilag teljesen más a 
játék, ha az emberekkel vagyunk, és 
megint más, ha földönkívüliekkel. Ugyan- 
ez áll a sima , mission" játékra is, szóval 
végül is négyféleképpen lehet végigját- 
szani a Conguest Earth-öt, anélkül, hogy 
beleunnánk. Ez azért mindenképpen po- 
zitív. Ja, és természetesen multiplayer já- 
tékra is lehetőség nyílik, akár nyolc em- 
ber/űrlény is összemérheti a stratégiai 
érzékét. 

Az egységekre nem érdemes sok szót 
fecsérelni, mert itt is a már megszokott 
gyárakat és harci egységeket hozhatjuk 
létre. Ami viszont mindenképpen szót ér- 
demel, az a légtisztító egység (emberek- 
nél) és a kénfelhő-generátor (Jovianok- 
nál). Az ismeretlen vidékek felfedezése 
ugyanis nem automatikus, azaz ha egy 
egységünk belemegy a semmibe, akkor 
az a semmi ettől még nem fog ,felfede- 
ződni". 

A Conguest Earth-ben ezt a következő- 
képpen oldották meg a fejlesztők: A nagy 
semmi valójában nem más, mint (emberek- 
nél) kénfelhő, illetve (Jovianoknál) földi lég- 
kör. Mindkét fajnál külön egységek vannak 
arra, hogy szétoszlassák a füstöt. Ezek az 
egységek vegyi puskákat hordanak, me- 
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. játékon (nincs annál nagyobb öröm, 


mint amikor az emberi hadosztállyá 
változott idegen hadtest szépen besétál 
az emberek közé, és szitává lövi a bázi- 
sukat). A sztori is elég jó és ötletes, és 
együtt alakul a küldetések előrehalad- 
tával (egy megkérdőjelezhető dolog 
azért itt is van: a játék 1997 végére, 
azaz egy hónapon belülre datálja az 
idegenek jöttét - bár lehet, hogy ezt po- 
énnak szánták). Ami pedig mindenkép- 
pen piros pontot érdemel, az a hihetet- 
lenül profi, igényes és minden részletre 
kiterjedő szabálykönyv: Ritkán látni 
ennyire élvezhető és felesleges szócsép- 
lés helyett tényleges segítséget nyújtó 
brossúrát. 


Mindent összevetve, a Conguest 
Earth egy nagyon jó játék. Stratégia- 
őrülteknek mindenképpen ajánlom, de 
aki most ismerkedik a műfajjal, az is pró- 
bálja ki, mert a nehezedő küldetések el- 
lenére tanulójátéknak tökéletesen meg- 
felel a program. Akinek van legalább 32 
mega RAM-ja, annak mindenképpen ér- 
demes beszerezni, bár 212 megát pakol 
a vinyóra, és még így is nagyon sokat 
tölt. Voltaképpen tényleg szuper a játék, 
csak a sok apró hülyeség idegesített fel. 
Nem sok hiányzott ahhoz, hogy a Total 
Annihilationnel egy szintre kerüljön, de 
azért az a második hely sem rossz... 


A végére még egy kérdés: meg tudná 
nekem valaki mondani, hogy az idege- 
nek miért angolul beszélnek? 

Stöki 


lyekkel az ismeretlen részbe lőve feloszlat- 
ják a ként/levegőt, s így láthatóvá válik az 
ottani tájrészlet. No, hát ezért van szükség 
a fent említett épületekre: A kénfelhő-gene- 
rátor és a légtisztító ugyanezt csinálja, 
csak nagyban (Egyébként csapatmozgá- 
soknál jól kihasználhatjuk a füst adta rej- 
tekhelyeket). 

Magáról a játékról talán röviden eny- 
nyit, mert valamit azért nektek is hagyni 
akarok. Próbálgassátok csak ki a különféle 
támadó- és védekezőalakzatokat, mert iga- 
zi élmény egyenként rájönni a program ap- 
ró trükkjeire. Nincs nagyobb öröm például 
annál, amikor felfedezi az ember, hogy a 
hangzatos ,seek 8. destroy"- támadóalak- 
zat mit is csinál, vagy hogy az idegenek 
alakváltó képességükkel át tudnak változ- 
tatni a külsejüket emberivé (hehe, jól lelőt- 
tük a poént)... 


Értékelés 





EIDOS Interactive 
Minimum: P90, 16 Mb RAM 
Extrák: multiplayer 
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át itt van. Hosszas várakozás, 
előzetes képek és pletykák, 
majd a játszható demo után 
megérkezett ez a csoda is. 
,Áhh, csak egy újabb C8.C-klón!"-mond- 
ták többen is, amikor látták, hogy a gépe- 
men éppen a tizennyolcadik küldetésnek 
esem neki, ki tudja már hányadszor. Tulaj- 
donképpen igazuk van. Ez valóban egy az 
egyben Command 8. Conguer, legalábbis 
a játék a nagy előd összes pozitívumát ma- 
gán viseli. Igen ám, de a Total Annihilation- 
nél olyan forradalmi újításokkal rukkoltak 
elő a fejlesztők, melyek mindenképpen a 
C8.C fölé emelik a programot. Ez valószínű- 
leg annak köszönhető, hogy a programo- 
zók (nevezzük őket nevükön: a GT Interac- 
tive nevű, megszokottan igényes játékokat 
szállító cég Cavedog csapatának emberei) 
csak a nagybetűs JÁTÉK-ra koncentráltak, 
és mindent e nemes célnak vetettek alá. 
Ennek megfelelően senki ne számítson 
rafinált fordulatokkal megtűzdelt sztorira, 
részletes karakterjellemekre vagy apró ka- 
landelemekre. Nem: itt csak és kizárólag a 
stratégiai érzék számít. Mint azt a cím (Tel- 
jes megsemmisítés) sejteni engedi, az int- 
róban szépen előadott kerettörténet is gya- 
korlatilag felejthető: egy távoli galaxisban, 
a gépek társadalmában kitör a polgár- 


háború, az Arm-ok és a Core-ok küzde- 
nek a hatalomért, melynek során igen- 
csak megfogyatkozik mindkét fél ereje, és a 
túlélés egyetlen esélye a másik teljes meg- 
semmisítése marad. A bárgyú sztori ellené- 
re azt kell, hogy mondjam, ennél a játéknál 
maximálisan megbocsátható ez a drama- 
turgiai igénytelenség. A játék során ugyan- 
is... no de ez már nem ide tartozik. 

Rögtön a főmenüben meglepetés ér 
minket, ugyanis a két megszokott játékti- 
pus, a sima ,küldetésről küldetésre"-játék 
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(kétszer 25 küldetéssel), és a multiplayer 
mellett (itt jegyezném meg, hogy akár 10- 
ent!!) is játszhatunk egymás ellen) egy har- 
madikat is választhatunk, az úgynevezett 
asskirmish"-t. Ekkor 2-4 csapat játszik, mely- 
ből egy a humán player, 1-3 pedig a gép 
által irányított ellenfelek. Ez nagyon jó gya- 
korlás a multiplayer játékokra, annál is in- 
kább, mert be lehet állítani, hogy mely csa- 
patok lépjenek szövetségre egymással, így 
itt is megpróbálhatjuk megoldani azt a 
(multiplayernél elég gyakran előforduló) 
helyzetet, amikor mindenki minket üt... 

A megszokott törvények, klisék persze 
ennél a játéknál is érvényesek: van kétféle 
erőforrás (fém és energia), melyeket egyen- 
súlyban tartva minél előbb fel kell húzni a 
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magunk kis bázisát, majd csapatokat 
gyártva lerohanni az ellent, mielőtt az ész- 
be kapna. Az épületek létrehozására itt kü- 
lön mozgó egységek vannak, melyek lőni 
nem, vagy csak minimálisan tudnak, míg a 
mozgó egységeket az épületek hozzák lét- 
re. Most pedig ejtenék pár szót az egysé- 
gekről, mert nem semmi, amit Cavedog-ék 
összehoztak ebbe a játékba. 

Százötven (még egyszer leírom: százöt- 
ven) fajta különböző egység található a játék- 
ban (mindkét csapatnak 75), melyek közül a 
legfontosabb a Commander. Ő az Atyaúris- 
ten a csapatban. Őt kapjuk meg legelőször, 
és ő fogja felépíteni az első napelemeket és 
fémkitermelőket (egyébként a fémmel lesz a 
legtöbb bajunk, szóval érdemes arra jobban 
odafigyelni), és ő húzza fel az első harci és 
építő egységeket gyártó épületeket is. Emel- 
lett még lőni is tud, ha megsérül, lassan elkez- 
di megjavítani magát, valamint nála van a 
Disintegrator Gun, amiből csak egy van, és 
még nem találkoztam olyan épülettel, ame- 
lyik ne robbant volna fel egy-egy lövése hatá- 
sára. Egyetlen hátránya van a Commander- 
nek: ha meghal, veszítettünk és vége a 
játéknak. Aztán vannak még a KBOT-ok 
(Kibernetikusan Buherált Otromba Trappoló- 
gépek), melyek böhöm nagy, emberforma ro- 
botok, de elég gyengék, és vannak még jár- 











művek földön, vízen, levegőben (valamint a 
sínek között...). Általánosságban az egysé- 
gekre igaz az, hogy minél többe kerülnek, an- 
nál erősebbek, és annál lassabbak, ezért meg 
kell találni az ideális egyensúlyt. Ellenkező 
esetben könnyen előfordulhat az az eset, 
hogy az ellenfél táborához irányítva egy na- 
gyobb csapatot, a gyors és gyenge egysége- 
ket sz...á (gy.k.: szitává) lövik, mire az erősek 
odaérnek. És itt áttérnék a csapatoknak kiad- 
ható parancsok rövid ismertetésére, mert ez 
az, ahol igazán nagyot alkottak a fejlesztők. 


Más vélemény 


Bizony, a Total Anhilation hosszú 
idő óta az első igazán szépre sikere- 
dett Red Alert klón. Értem ezalatt az 
újításokat, az egyedi ötletek sokasá- 
gát, melyek kiragadják a játékot a töb- 
bi hasonló real-time stratégiából. Ami 
nagyon jó a játékban, az a terep maxi- 
mális figyelembevétele. Látvány szem- 
pontjából a terep szép (szinte érZED a 
domborzati viszonyok változását), és 
stratégiai készségünket is jobban 
megdolgoztatja (hegyekben, 
stb. való haladás és csata 
más). A kezelés rendkívül g 
sajátítható. A fejlesztők. 
hettek volna egy 
egységek tervezé. 

é rai 
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Kezdeném az apróbb, ám mókás és 
nem utolsósorban hasznos funkciókkal. 
Először is, a gyors csapatmozgások előse- 
gítése érdekében bizonyos szállító-repülő- 
gépekkel és hajókkal könnyen áthidalhat- 


juk a nagyobb távolságokat (nagy 
meglepetéseket lehet okozni vele). Aztán, 
bizonyos energia ráfordításával láthatat- 
lanná tudjuk tenni kijelölt csapatainkat. 
Foglyul ejthetünk ellenséges egységeket. 
Megjavíthatjuk sérült egységeinket. A meg- 
semmisült gépek maradványaiból kinyer- 
hetjük a fémet és az energiát (jó és ötletes 
funkció). De a felsorolt lehetőségek mind 
semmik ahhoz képest, hogy többlépcsős 
parancsokat adhatunk az egységeknek! Ez 
a Total Annihilation igazi nagy dobása, 
mert roppant felhasználóbaráttá és átlát- 
hatóvá teszi a játékot. Képzeljük csak el, 
hogy kiadjuk a következő parancsokat a 
Commandernek: , építs két napelemet, egy 
KBOT-gyárat, majd kerüld meg azt a he- 
gyet és lődd szét a Disintegrator Gun-nal 


A real-time stratégiai játékok új iste- 
nének a neve: Total Annihilation. Ezt így 
le merem írni, és szívesen vitatkozok bár- 
kivel, aki az ellenkezőjét állítja (bár lehet, 
hogy ez az állításom csak a Populous 3 
megjelenéséig fogja tartani magát). Te- 
szem ezt azért, mert én személy szerint 
még soha nem szórakoztam olyan jól 
C8.C-klónnal, mint azt azt utóbbi napok- 
ban (estéken, éjszakákon) tettem a Total 
Annihilation-nel. A sokfajta egység, a 
többlépcsős utasítások, a jó pályák, és 
ebből adódóan a sokféleképpen variál- 
ható stratégiák kifejlesztésének kénysze- 
re valami olyan hihetetlenül tökéletes 
egésszé varázsolja a játékot, amilyennel 
az ember csak nagyon ritkán találkozik. 
Nem is ezzel van a gond. 

Amivel igazán bajom volt, az a han- 
gulat. Egyrészt a tengernyi egységnek 
nincs karaktere: nem igazán különböz- 
nek egymástól sem kinézetben, sem tu- 
dásban (hiába, e tekintetben a Warcraft 
2-t nem lehet felülmúlni). Ezenkívül a két 
félnek, az Arm-nak és a Core-nak sincs 
egyénisége: gyakorlatilag mindegy, hogy 
melyikkel játszunk, ugyanazt a feelinget 
kapjuk. Viszont a legzavaróbb, ami telje- 
sen elrontotta a hangulatot, az a játék 
zenéje. Egyhangú és unalmas nagyzene- 
kari művek (fúvósokkal, vonósokkal, meg 
mindennel, ami kell) szólnak végig, ami 
totálisan nem illik a gépek harcához. 
Szerintem keményebb hard rock track- 
ekkel vagy a Conguest Earth zenéjéhez 
hasonló acid-os számokkal sokkal job- 
ban fel lehetett volna dobni a gamét. És 
ha már a negatívumok ismertetésénél 
tatok, hadd említsem meg, hogy iszonyú- 
an igénytelen és semmitmondó a játék 
kézikönyve, ráadásul tele van hibákkal 
(példának okáért a screenshot gyorsbil- 


az ellenfél hajógyárát", és utána magára 
hagyjuk, mire ő végrehajtja az utasításain- 
kat. Kegyetlenül jó és praktikus megoldás 
ez egy ilyen jellegű real-time stratégiánál! 
De nem áradozok tovább, mert lassan át 





el 


lentyúje nem F9, ahogy ott le van írva, 
hanem Ctrl--F9). Nagyon illúzióromboló, 
amikor egy csúcsszuper játékhoz kiad- 
nak egy fekete-fehér kézikönyvet, ami le- 
írja az installálást meg az irányítást, be- 
nyom egy rajzot az egységekről, aztán 
vége. 

A grafikával ellenben maximálisan 
meg lehet elégedve még a legszőrösebb 
szívű kritikus is. Fantasztikusan precíz és 
kidolgozott úgy a pályák, mint az egysé- 
gek grafikája. Hála a Mindenhatónak, 
az intrót sem rontották el holmi digizett 
maszatolással, hanem szépen megraj- 
zolták (sajnos az interlaced megjelenítés 
egy kicsit levon a rajzolt animációk érté- 
kéből, de hát ez egy olyan dolog, amit el 
lehet nézni az intrónak). Éppen ezért a 
programmal játszani nemcsak szórakoz- 
tató, hanem esztétikai élmény is. 

Mivel a küldetések nem túl könnyűek 
(viszont megfelelőek az egyes missziók 
nehézségi szintje közötti átmenetek), kez- 
dőknek nem ajánlom. Az viszont minden- 
képpen jó, hogy a profiknak is okoz némi 
fejtörést (nem magamra gondoltam...). A 
legnagyobb fun persze a multiplayer ga- 
me, tíz játékos esetén, de ha erre nincs le- 
hetőség, a skirmish is megteszi, mert az 
is nagyon mókás tud lenni. Aki pedig ke- 
vesli az 50 küldetést és a 36 multiplayer- 
pályát, az a www.cavedog.com címről le- 
tölthet újabb egységeket, pályákat és 
küldetéseket. 

A Total Annihilation az a játék, amiről 
az emberek sokáig fognak beszélni, és ha- 
marosan Total Annihilation-klónként fog- 
ják emlegetni a C8.C-klónokat. Kihagyha- 
tatlan mindenki számára, aki egy icipicit 
is szereti a stratégiai játékokat. Csemege 
és alapmű egyben. 

Stöki 


kell térnem az értékelésre, inkább írok még 
néhány mondatot a pályákról. 

Nos, a játékhoz generált térképekre, 
pályákra sem lehet panasz. Hihetetlenül 
változatosak (a fémlabirintus éppúgy meg- 
található köztük, mint a nagy tenger köze- 
pén álló kis szigetecske), igazi kihívás min- 
degyik, azonkívül teljesen 3D-k, és ezt a 
csapatok is érzékelik. Látszik, hogy a készí- 
tők erre is rengeteg energiát fordítottak. 
Hiába, a GT Interactive-ban még nem kel- 
lett sokat csalódnunk... 

A Teljes Megsemmisítés tehát egy na- 
gyon sokoldalú és változatos játék, mellyel 
az ember hónapokig képes játszani. 


GT Interactive 

Minimum: P100, 16 Mb RAM 
Extrák: multiplayer, Internet 
Demo a ZED 1998/1 CD-n 


LUS CENTER 8 419-4175, vagy 
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nnak ellenére, hogy a Karib-ten- 
geri kalózkodás a XVI-XVIII szá- 
zadok között igen érdekfeszítő 
és izgalmas téma lehetne játé- 
kok számára, mindezidáig igen kevés fel- 
dolgozás született erről a korszakról. Sze- 
rintem ennek fő oka az, hogy a Pirates! 
(Microprose 8. Sid Meier. Mondanak ezek a 
nevek valamit?) sikere elriasztotta a re- 
ménybeli designereket. Mindenesetre a 
Buccaneer megjelenéséig gyakorlatilag a 
Sea Legends volt az egyetlen játék, amely 
ezzel a korszakkal foglalkozott. A High Se- 
as Trader sem volt rossz, de az inkább a ke- 
reskedésre helyezte a hangsúlyt, így most 
inkább ne vegyük az elődök közé! Lássuk 
tehát mit tud a Buccaneer a két nagyhoz 
képest! 

A mai követelményeknek megfelelően a 
grafika SVGA és természetesen támogatja 
a 3DFx gyorsítókártyákat is. Ez utóbbi op- 
ció játék közben is kapcsolható ki/be az F9 





billentyűvel, így azonnal megtekinthetjük a 
grafika javulását is. Mivel a játék Windows 
95 alatt fut (DirectX 5.0 szükséges, de ez 
megtalálható a CD-n), az ezt támogató 3D 
gyorsítókártyákkal elvileg nem lehet prob- 
léma. Nálam a Monster-rel mindenesetre 
semmiféle fennakadás nem volt. 

A Windows 95-ből következően a hang- 
kártyák támogatása is megoldott, ameny- 
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A Pirates! 10. születésnapjára 


nyiben ezek a rendszer alá rendesen fel let- 
tek installálva. Egyébként igen sok a be- 
széd a programban, de a régies kiejtés el- 
lenére is elég jól érthetők a szövegek - 
főleg, mivel kiírva is látjuk őket. A zene CD- 
ről szól, ami egyrészt előny, mert igen jó a 
minősége, de hátrány is, mert értelemsze- 
rűen nem túl hosszúak az egyes melódiák. 

A Buccaneer alapvetően két féle játék- 
lehetőséget kínál: a ,BATTLE" opcióval 
egyetlen tengeri csatát játszhatunk le (ezt 
akár hálózati módban is, másik emberi já- 
tékos ellen) - ezt én inkább csak gyakorlás- 
nak tekintettem a tengeri csatákhoz. A 
, CAMPAIGN" segítségével a hat, előre ge- 
nerált sztori közül játszhatunk le egyet- 
egyet. Ezek nem teljesen függetlenek egy- 
mástól, így bizonyos szereplők vagy 
események előjöhetnek több kampány so- 
rán is. Annál is inkább, mivel rajtunk kívül 


több híres kalóz is garázdálkodik a környé- 
ken, akikkel véletlenül is összeakadhatunk, 
de elképzelhető, hogy a történet miatt ke- 
resztezik majd utunkat (Hehe... kis na- 
ivak!). 

Mindezeket a lehetőségeket 3 nehézsé- 
gi szinten játszhatjuk, ami leginkább az el- 
lenséges hajók számát és agresszivitását 
szabályozza. A nehezebb szinteken valószí- 
núbb, hogy több hajó ellen kell majd küzde- 
nünk egyszerre és a kapitányok is kevésbé 
hajlamosak az elfutásra vagy a megadás- 
ra. Ezenkívül még néhány apróságot is sza- 
bályoz a nehézségi szint, úgymint a láza- 
dáskor elveszített legénységet, és a 
csodálatos megmenekülések esélyét, ha 
valamit rosszul csináltunk. 

A játék gépkönyve - amellett, hogy kor- 
rekten leírja az összes lehetőséget, amit a 
játék kínál - érdekes történeteket és isme- 














A Buccaneer nagyon jó játék - lehe- 
tett volna! A grafikája és a zenéje, vala- 
mint a hangulata kitűnő, de a designer-t 
keresztre kellene feszíteni azért, amit a 
többiek munkájával tett! Ugyanis olyan 
játszhatósági hibák maradtak a prog- 
ramban, amik hosszú távon teljesen el- 
veszik az ember kedvét a játéktól. A leg- 
nagyobb probléma, hogy a játékhoz 
semmi ész nem kell - egy teljesen egy- 
szerű lövöldözős játékot sikerült kreálni. 
Most felejtsük el egy pillanatra, hogy én 
utálom ezt a stílust, és gondolkodjunk 
így a játékról (bár a készítők szándéka is 
egy stratégiai játék létrehozása volt - 
legalábbis a gépkönyv szerint)! Nem ér- 
tem akkor, hogy mi szükség van élelmi- 
szerre, kajára meg legénységre? Minek a 
pénz (főleg, hogy minden felszerelés 
egyforma)? Minek a sok sztori? Minek a 
játék egyáltalán? Pardon, pardon, ez 
csak kicsúszott a számon... 

Szóval, maradjunk annyiban, hogy 
stratégiai játékot akartak kreálni a készí- 
tők is. Ekkor viszont a következő problé- 
mák merülnek fel: 

Miért nincsen különféle minőségű fel- 
szerelés, ami megkülönböztethetné a vi- 
szonylag kevés hajótípust? Egyforma a 
legénység, az ágyúk, a hajótest, a vitorlá- 
zat. Így aztán ha ugyanolyan hajót üldö- 
zünk, mint a mienk, akkor azt nem fogjuk 
utolérni - mint ez velem elég gyakran 
előfordult... 

Miért nem lehet több hajónk? Sőt! Mi- 
ért nem lehet több hajónk ?! Az már csak 
hab a tortán, hogy amikor hajót kell vá- 
lasztanunk (a mienket vagy az éppen el- 
foglaltat), nem tudjuk mennyi áru illetve 
arany fér rájuk (mert erről ugyebár nin- 
csenek apró ikonocskák). Az is eléggé za- 
vart, hogy többször kellett a rosszabb 
hajót választanom, mert a tengeren nem 
lehet javításokat végezni! Mennyire jól 
volt ez megoldva a Sea Legends-ben... 

Furcsa volt, hogy minden hajó ugyan- 
annyi élelmiszert és vizet tud csak szállí- 
tani! Ebből következően nagy hajókkal 
szinte nem is lehet kalandozni, mert min- 
dig ki kell kötni utánpótlásért... 

Miért nem lehet belopózni a város- 
ba? Pardon, természetesen lehet! Sőt be- 
széltem is a gonosz kormányzóval, aki 
állítólag foglyul ejtette szívem hölgyét 
(mellesleg meg is bízott egy küldetéssel)! 
Mindenesetre, amikor meg akartam tá- 
madni a várost, szépen kikerültem a ten- 
gerre az erőd elé és kezdhettem a lövöl- 
dözést. Egyébként itt sem partraszállni 
nem lehet, sem elosonni az erőd mel- 
lett... Arról nem is beszélve, hogy semmi- 
féle visszajelzést nem kapunk, hogy mi- 
lyen is az erőd állapota... 

A földi csata példásan el lett szúrva: 
gyakorlatilag semmiféle irányítási lehe- 
tőségünk nincsen, a gép szépen elintéz 
mindent helyettünk: mindössze annyi a 
feladat, hogy több emberrel érkezzünk, 
mint az ellenfél! Bravó! Ennél már a Pira- 
tes! is sokkal többet kínált... 





Az egyes birodalmak és a mi viszo- 
nyunk sem eléggé kidolgozott! Nyugod- 
tan meg lehetett volna oldani (legalább 
a sztorik egy részében), hogy egy biro- 
dalmat kell segítenünk a többi ellené- 
ben! Arról nem is beszélve, hogy az érté- 
kelést kissé sokoldalúbbá lehetett volna 
tenni - mint mondjuk a Piratesl-ban 
vagy a High Seas Trader-ben! 

Szintén elég furcsának tartom, hogy 
csak olyan zászlót húzhatunk fel, ami- 
lyen hajót már legyőztünk! Miért? Egy 
kalóz nem tudja, hogyan néz ki az angol 
zászló, amíg nem látott egyet? 

Nem lehet hajókat venni! Micsoda os- 
tobaság az, hogy hiába van annyi pénze 
az embernek, mint a pelyva, egyszerűen 
nem tud normális hajót szerezni, mert a 
fregattok mindig csak két másik hajó kísé- 
retében jönnek?! Természetesen a bátor 
(botor!) játékosok nekiugorhatnak az ilyen 
konvojoknak, én inkább kikerültem őket... 

A hajózás szimulálásával is voltak 
problémáim: hogy a fenébe történhet az 
meg, hogy egy nyavalyás kis sloop elszö- 
kik a fregattom elől tiszta hátszélben?! Ar- 
ról már nem is beszélek, hogy a Sea 
Legends-ben ügyes manőverezéssel ki le- 
hetett fogni a szelet a másik vitorlájából... 

Most már csak röviden csokorba sze- 
dem, mi nem tetszett még: nincsenek ki- 
írva a hajónevek (így kép alapján kell ke- 
resgélni a könyvben kivel is találkoztunk), 
legnehezebb szinten az erődostrom szin- 
te lehetetlen, a kocsmák (boltok stb.) gra- 
fikája teljesen egyforma, sok helyről nem 
lehet kilépni az előző menübe (például a 
kapitány naplóját mindig végig kell la- 
pozni), a sztorik túl lineárisak és gyorsan 
végigjátszhatók... Nem is folytatom... 

Egyszóval nem mondhatnám, hogy a 
Buccaneers belopta volna magát a szí- 
vembe a tagadhatatlanul szép grafika és 
zene ellenére! A tervezők egyszerűen 
annyira leegyszerúsítették a játékot, hogy 


szerintem már semmi élvezet nincsen 
benne, csak megy előre az ember és kész! 
Tiszteletreméltó a próbálkozás, de a 
Sea Legends minimum egy nagyságrend- 
del jobb volt, és még a Pirates! játszhatósá- 
ga is jobb, mint a Buccaneers-é! Amennyi- 
re én tudom, a Sea Legends sem aratott túl 
nagy sikert (pedig szerintem eddig ez a 
kategória legjobb játéka), így ennek sem 
jósolok túl nagy jövőt. Az biztos, hogy én 

nem fogok túl sokat foglalkozni vele... 
Pellus 


Más 


vélemény 








Amikor a játékot először. 
tam, teljesen odavoltam. Jaj 
hurrá! 

Sajnos azonban az 
tartott sokáig. di 
ugyanis, hogy a 
mint egy gyönyör 


dözős istenátka. 











reteket is tartalmaz a korról és korabeli hí- 
res kalózokról. 

A játékkal eltöltött mintegy egy hét so- 
rán egyetlen , illegal operation error"-t sem 
láttam, szóval ebből a szempontból a prog- 
ram, de főleg a Mindscape teszterei kiváló- 
ra vizsgáztak! 


rtékelés 





Mindscape 
Hardverigény: P120, 16 Mb RAM 
Extrák: 3Dfx, multiplayer 
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Nem 


Shadows 
of the Empire 


A Birodalom új főgonosza Xizor herceg, 
a Fekete Nap bűnszövetkezet oszlopos tag- 
ja, Luke Skywalker meggyilkolásán töri a fe- 
jét. Ahogy az a főgonoszokkal lenni szokott, 
számításaiból kihagy egy igen-igen fontos 
tényezőt, ez pedig egy fiatal, mindenre el- 
szánt zsoldos, Dash Rendar, aki minden 
erejével azon van, hogy megakadályozza 
Xizor tervét. Röviden ez az előzménye a Lu- 


casArts új programjának, amellyel ismét 
Star Wars játéksorozatát bővítette. A Sha- 
dows of the Empire először Ultra64-en je- 
lent meg, így az sem véletlen, hogy a prog- 
ram stílusát tekintve egy igen változatos 
3D-s akciójáték. A küldetések során más és 
más járművön - vagy éppen gyalogosan - 
kell megküzdenünk az ellenséggel. A szép 
grafikához viszont megfelelő hardware 
szükséges, így ez a játék már el sem indul 
3D gyorsítókártya nélkül. 

A játék tizegynéhány szintjén a legvál- 
tozatosabb ügyességi feladatokat kell vég- 
rehajtanunk, az első pályán például egy kis 
űrhajót, a Snowspeeder-t vezetjük. A gép 
lézerével lövöldözhetjük az ellenséget, a 
csáklya és a hozzá rögzített drót segítségé- 
vel pedig a lábait körbekerítve buktathat- 
juk fel a négylábú lépegetőt. Később ma- 
gát a főhőst kell irányítanunk a Ouake-hez 
hasonlóan, szereplőnk szemszögéből néz- 
ve az eseményeket. Egy másik pályán jet- 
pack-ünket felhasználva egy kanyonban re- 
pülhetünk szikláról sziklára, majd egy 
újabb szimulációs részben az Outrider-t 
irányítva kell megsemmisítenünk az ellen- 
séges Tie Fighter-eket. A 3D akciójátékok- 
ban megszokott módon mindegyik szinten 
vannak főellenségek, ezek megölése álta- 
lában sokkal nehezebb, de legalábbis kö- 
rülményesebb, mint eljutni hozzájuk. Az 
egyes pályákat nagyon jó minőségű és 
hangulatú animációk kötik össze, így a - 
nélkülözhetetlen - motivációra sem lehet 
panaszunk 

A Shadows of the Empire egy igen válto- 
zatos, hangulatos program, aki szereti az 
ilyen jellegű játékokat - és lesz türelme az 
egyes pályákat huszonnyolcadszor is újra 
kezdeni - az biztosan értékelni fogja. 

Dino 
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utolsósorban... 


Resident Evil 


A Capcom játékában egy kommandós 
csapat szerepébe élhetjük bele magunkat, 
akik egy szörnyekkel teli kastélyban kerestek 
menedéket a kint rohangáló egyéb borzal- 
mak elől menekülve. Kifelé nem vezet út, így 
nincs más választásunk, mint megkeresni a 
kastély szívében rejtőző főgonoszt, és vele 
megbeszélni a problémáinkat. Ebben termé- 
szetesen mindenféle rosszindulatú kreatú- 
rák szeretnének minket megakadályozni, eb- 
ből ered a játék akció jellege. A kaland azért 
lett ráfogva, mert hőseink tárgyakat hurcol- 
hatnak magukkal, és ezeket megfelelő he- 
lyen, megfelelő módon használva lehet to- 
vábblépni. Ismerős, ugye? Aggódni azért 
nem kell, senki nem fog agysérvet kapni... 

A játék megkezdése után hamarosan 
egy csúf zombiba botlunk. Ha sikerült elin- 
tézni, akkor két hősünk éles elmével kisüti, 
hogy bizony nem puszta látomás volt, ami 
elől szégyenszemre elmenekültek. Szeret- 
nék a kérdést a hallban maradt harmadik 


Shadow Warrior 


A Rise of the Triad engine-t használó 
programok közül valószínuleg megérkezett 
a legutolsó is. A sorozat leghíresebb darab- 
ja a Duke Nukem 3D volt, majd sorban jöt- 
tek a klónok, Blood, Redneck Rampage, stb. 
Mint az átrajzolt programok. általában, 
ezek sem értek el nagy sikert, és a sorozat 
kezdetén újszeru alapprogram lassan ela- 
vult. (Különösen, hogy semmit nem változ- 


tattak rajta a Duke óta.) Hosszú fejlesztés 
után a 3D Realms kihozta a - szerintem - 
utolsó változatot, a Shadow Warrior-t. 

Az SW legfontosabb három újítása a kö- 
vetkező: Egymás feletti dolgokat is képes ér- 
zékelni, tehát teljesen 3D pályákat lehet ter- 
vezni a segítségével. A másik újdonság, 
hogy a tárgyakat is megpróbálták 3 dimen- 
zióssá tenni. Ezt azonban valami nagyon ra- 
vasz módszerrel, ugyanis továbbra is min- 
dent csak egy szakasznak, nem téglalapnak 
érzékel a program, de a nézetek számát 
megnövelték, és megpróbálták egymásba 


hőssel is megvitatni, neki viszont se híre, se 
hamva... 

Maga a játék gyors és mutatós, de nem 
látom, hogy ehhez valóban szükséges egy 
3D-s gyorsítóra, hiszen mindössze a. sze- 
replőket kell poligonokból felépíteni, és ők 
nem túlzottan nagy méretűek. A háttérké- 
pek nem rosszak, de nem is egetverőek. Az 
animációk minősége jó, érdemes őket meg- 
nézni nem fullscreen módban is. A hangok 
és a zenék megfelelnek, atmoszférikusak, 
de nem éppen az a kategória, amitől az 
ember rosszakat álmodik éjszaka, pedig 
egy horrorra építő játékba valami igazán 
idegborzoló dukálna. 

Egy szó, mint száz, a Resident Evil egy tel- 
jesen középszerű játék. Látszik, hogy sok mun- 
ka van a programban, és helyenként egész 
tetszetős, de valahogy az ötletek hiányoznak. 
Nem találkoztam semmi újszerűvel, ennél 
azért többet várok egy 1997-es játéktól... 

Bryan 
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mosni őket. Sajnos kilóg a lóláb, hogy ez az 
egész csak látszólagos, mert ahogy körbe- 
járjuk, csúszkál és szétfolyik minden, mintha 
az alakját és kiterjedését változtatná. Egy- 
szóval, ez a módszer nem nagyon jött be, ta- 
lán majd legközelebb... A harmadik, igazán 
profi dolog a víz megoldása, félig átlátszó, 
kékes, ahogy annak lennie kell. A kidolgo- 
zottság a legjobb Duke-os hagyományokat 
követi, erre az engine-nel ellentétben egyál- 
talán nem lehet panasz. A környezet elég el- 
borultra sikeredett, az amerikai China Town- 
ok bizarr, ámde roppantmód hangulatos 
világába élhetjük bele magunkat. A fegyve- 
rek és szörnyek - bár természetesen újraraj- 
zoltak - nem sok újat hoztak az eddigiekhez 
képest. Néhány talán túlságosan is ismeros 
valahonnan... Nagyjából ennyit a Shadow 
Warrior-ról. Önmagában tekintve jó kis 
program, de a mai konkurenciával összeha- 
sonlítva talán egy évvel ezelott állta volna 
meg a helyét. 

ender 
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Feladó 


Belföldre bérmentesítés 
nélkül feladható! 


Az esedékes díjat a küldemény 


[] 1 fi [ átvételekor a címzett fizeti. 





Telefonszámom: 


Címzett: 


CÉTERTLLETAS szséséttéss set stánsás sze ksska kék eász e EKE TESÉ Ez EsS ÉS 
A lapról alkotott rövid véleményem, javaslataim: CD PEGASUS Kft. 
ZED Magazin 








BUDAPEST 
Előfizettem a ZED-re, kérem részemre utánvéttel Pt.: 27. 
küldjétek el a következő árengedményes CD-(ke)t 
[Lands of Lore 2 [I] Total Annihilation 1 5 1 8 
[I LucasArts Arch.3. — [/] Dreams to Reality 
[L]Ouake 2. [1] Tomb Raider 2. 


SÉT T 


Mi ez itt ??? 
(részletek a túloldalon) 





Feladó 
Belföldre bérmentesítés 
nélkül feladható! 
Az esedékes díjat a küldemény 


[] hi [] [] átvételekor a címzett fizeti. 





Telefonszámom: 
(DEZE esse 
Kérjük jelölje be szándékát! Címzett: 
a Ingyenes tájékoztatót, részletes árlistát Virtual World Kft. 


kérek a fenti címre 


BUDAPEST 
Bécsi út 34-36. 


kedvezménnyel 1 0 3 6 


Megrendelem a túloldalon felsorolt 
LI programo(ka)t utánvéttel, --5 90 





FIZESS ELŐ A ZED-RE MOST! 


[I] Igen, megrendelem a ZED c. magazint .... példányban: 
ti Előfizetem a lapot, mert így sokkal olcsóbban juthatok hozzá 1-1 pél- u 







































dányhoz! 
Na Az előfizetés díját egyidejűleg feladtam a lapban megtalált sár- 
ga csekken, 


OTP-ben, mert így biztos, hogy benne leszek az első 
L1200 előfizető között, 





[] Postán, mert lusta voltam keresni egy OTP-t! 


a Előfizetési csekket kérek, mert nem találtam, elajándékoztam, E 
csak a földön találtam ezt a levlapot stb. e Ah 


On A ZED következő számára (98/2), mert Karácsony előtt 

már csak ennyi pénzem maradt. Díja: 899,- Ft 
Negyed évre (3 szám), mert most csak ennyit tudok ráál- 
dozni, de ígérem, hogy keményen gyűjtök tavaszig... Díja: 
2.397,- Ft (799,- Ft/szám) 

H Fél évre (6 szám), mert legközelebb nyáron kapok zseb- hl 
pénzt, fizetésemelést stb. Díja: 4.194,- Ft (699,- Ft/szám) Ah 

On 1 évre (11 szám), de csakis azért, mert 2 évre nem lehet... 
Díja: 6.589,- Ft (599,- Ft/szám) po 

[7 A következő 1(] 3[]6[] 111] számot megjelenés után utánvéttel kérem 
feladni a címemre, mert most nincs pénzem, hogy előfizessek. Beletörő- 
dök, hogy csak 100,- Ft kedvezményt kapok számönként (899.- Ft), és tudo- 
másul veszem, hogy 300,- Ft postaköltséget is kifizetek ezen felül a Postás- 
nak, amivel a Posta munkáját szeretném hónapról-hónapra támogatni. 


























Ez az a Credit Kártya, mellyel 992 Ft értékű kedvezmény-keretet 
vehetsz igénybe a BASE Software Discount áruházban. 

Ez az összeg az újság ára. Ha előfizetsz, akkor ezen felül az 
előfizetés teljes összegét kedvezményként levásárolhatod a 
BASE Software Discount áruházban. 

Bővebb info: 

BASE Software Discount Áruház, 1072 Bp., Dob u.45. Tel.: 351-8395 
(Kérjük az előfizetést igazoló csekket hozd magaddal!) 








Ezzel a válaszlevelezőlappal az alábbi programokat fantasztikusan kedvező áron 
vásárolhatod meg! Sőt ha 1997. december 12-ig rendelsz, további 5 90 kedvezményt kapsz! 


A megfelelőt "X-eld be! nettó ár bruttó ár 
( ] Jedi Knight 7992 ] 9990 


nettó ár bi 


ruttó ái 

Total Annihilation 9990 
Í d 
L 






















Armored Fist 2 7992 Í 9990 7992 ] 9990 
Star Wars C.(6 CD) ! 8792 ] 10990 6392 


NETGAME NETGAME NETGAME NETGAME NETGAME NETGAME 


ZED Karácsonyi akciója a NETGAME NETGAME NETGAME NETGAME NETGAME NETGAME 


Virtual World üzleteiben: EZ A KUPON 1 ÓRA INGYEN 
Az 1997. dec. 1. - dec. 31. között Virtual World GÉPIDŐT BIZTOSIT A 


klub-tagságit vásárlók fél éves ingyenes ZED 1088 iso ET CAT út 9.sz.alatti 
előfizetést kapnak ajándékba! 


1036 Bp.III.Bécsi u.34-36.Újlaki Üzletház DB. E AT H M AIC H 


1024 Bp., Margit krt. 55.Átrium Mozi 
1041 Bp., István u.10. Újpesti Centrum Áruház KLUBBAN 
1148 Bp., Örs Vezér tér 23.pavilon az IKEA előtt 









7990 


NETGAME NETGAME NETGAME NETGAME NETGAME NETGAME 
NETGAME NETGAME NETGAME NETGAME NETGAME NETGAME 


a LV e 77 §e px K.J ee 

 Oriási ZED előfizetési akció! 

2 alahol a lapban elrejtettünk egy sárga csekket, amely elsősorban 
arra szolgál, hogy előfizethesd a ZED magazint. 

ISzinte hihetetlen, de az előfizetés hosszával arányosan csökken a 

flap ára, negyedéves előfizetés esetén 799 Ft, féléves előfizetés esetén 
99 Ft, míg 1 éves előfizetés esetén már csak 599 Ft-ot kell fizetned 
apszámonként. Ez azt jelenti, hogy 1 éves előfizetés esetén a 
CELLO LEL LELT 1 LT LL 
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TEA 3 ete La 





Ajándék kreditkártyán az 
előfizetés díjának megfele- 
lő kredit a ZED előfizetői- 
nek! 

Az első és legfontosabb dolog: 
Mindenki egy kreditkártyát ta- 
lálhatitt balra a levlapok között, 
amely egyedi azonosító kóddal 
ellátott, és a tulajdonosa számá- 
ra a lap árával egyenértékű 992,- 
Ft kreditet tartalmaz, amelyet 
levásárolhat a kártyán látható 
emblémával jelzett üzletekben. 
Sőt, aki előfizet a ZED-re, az elő- 
fizetéssel arányos összeggel nö- 
velheti a kártyán a kredit össze- 
gét, vagyis levásárolhatja az elő- 
fizetés árát is. 

Negyedéves előfizetés esetén te- 
hát 2.397 Ft-tal, féléves előfize- 
tés esetén 4.194 Ft-tal, míg 1 éves 
előfizetés esetén 6.589 Ft-tal ug- 
rik meg a kredited a kártyán, ha 
az előfizetési csekkel felkeresed 


a BASE Software Discount 
áruházat. 1072 Bp., Dob u.45. 
Tel.: 351-8395. 


NEL 115 


cat 


DEATÁMATOH 


játékterem ajándéka a 
ZED előfizetőinek! 


A napokban megnyílt 
DAVE KO OL LT E 
rem vezetősége a ZED 
enber J NOVIA III e 
ingyenes játéklehetősé- 
get kínál a következők 
EYAG ubul e 


Aki negyedévre fizeti elő 
a ZED-et, 2 óra, a fél évre 
előfizetők 4 óra, míg az 1 
évre előfizetők 6 óra in- 
gyenes játéklehetőséget 
kapnak . 


Nincs más teendőd, hozd 
magaddal az előfizetést 
igazoló csekk feladóve- 
vényét, és már játszhatsz 
FEJ 


A DEATHMATICH címe: 
1088 Budapest, Rákóczi 
út 9. (az udvarban) 


án sa 4 lapszámot ingyen küldünk el CD-vel együtt! 
És ez még mind semmi. Az előfizetés ára többszörösen visszatérül, 
ható lehetőségek 00 Leaokáknedekeánetaksátk 


Kedvezményes Karácsonyi 
CD vásárlási lehetőség a 
ZED előfizetőinek! 

Az alábbi CD-k kedvezmé- 
nyes áron, 12.999,- Ft helyett 
9.990,- Ft-ért rendelhetők 
meg a bal oldalról leválaszt- 
ható levlap segítségével, ha 
a lapban található csekken 
előfizettél a ZED magazinra. 


ke 4.9. 
E MAT Ld 


erre] 
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Lands of Lore 2. Total Annihilation 


LucasArts Arch.3. — Dreams to Reality 


TOMB 
ugy ívzani 


8 





OUAKE II. Tomb Raider II. 





(ECET 


másképp nem megy... 


Age of Empires 


Nyomjunk egy Enter-t játék közben, majd a 
következő kódokkal próbálkozhatunk: 


DIEDIEDIE 
REVEAL MAP 


Mindenki meghal 
Megmutatja a teljes 
térképet 

11000 kaját kapunk 
41000 aranyat kapunk 
4-1000 fát kapunk 
4-1000 követ kapunk 
Öngyilkosság 


PEPPERONI PIZZA 
COINAGE 
WOODSTOCK 
OUARRY 

HARI KARI 


(Ezek a kódok csak a teljes verzióban mű- 
ködnek, a demóban nem!) 


A konzolon gépelhetjük be a cheat-kódo- 
kat (néhány csak az 1.09. verzióval működik) 


Isten mód 

Falonátjárás 

Az ellenségek nem támad- 
nak meg 

Nehézségi szint váltás 
(1-3) 

A játékos kasztjának 
váloztatása (1-4) 

Pálya újrakezdése 

A játékos nevének 
megváltoztatása 

X életerőt kapunk (max. 
999) 

Az X. számú fegyvert 
kapjuk meg (2-4) 

Összes fegyver--mana 
Megkapjuk a Tome of 
Power-t 

:Pánik gomb" - minden 
tárgyunkat aktivizálja 
Egy másik játékos 
nézőpontjára vált (csak 
kooperatív módban) 
Eltűnnek a szörnyek 
Repülés 

Szintlépés 

Frag-lista 

Minden artifact-ból 20 db- 
ot kapunk 

Szöveg kiiratása a képer- 
nyőre 

Képlopás 

Demo lejátszása 

Demo felvétele 
Demo-felvétel megállítása 


god 
noclip 
notarget 


skill 4 
playerclass 


restart 
name X 


give hX 
give X 


impulse 9 
impulse 25 


impulse 32 


impulse 33 


impulse 35 
impulse 39 
impulse 40 
impulse 255 
impulse 299 


echo cszövegz 


screenshot 
playdemo cnév: 
record cnév: 
stop 


1998 január ZED magazin 


Mageslayer 


A következő kódokat a konzolban kell 
begépelni, Enter-rel a végén (a konzolt a J 
billentyűvel érhetjük el) 


Az (X,Y.2) koordinátákra 
tesz 

Repülés ki-be kapcso- 
lása (ha be van kapcsol- 
va, az ugrás gombbal 
tudunk repülni) 
Mindenki . meghal a 
szinten 

Isten mód 

Endseguence 

Pajzs 


a  moveme XYZ 


fly 


ode to jack 


impulse 11 
bigfinale 

i. shield 

i. timestoptem- 
porary 

i. speed 

i. inviso 

i. health 

i. mana 

key 


Minden cheat-et szintenkén csak egyszer 
alkalmazhatunk! 


s:Megfagynak" a lények 
Max. sebesség 
Láthatatlanság 
Gyógyítás 

4Mana 

Kulcs 


HEALME 
INEEDABIGGUN 
TORNADOAWAY 


Nuclear Strike 


Néhány cheat- és pályakód, csak úgy öm- 
lesztve, legyen meglepetés, melyik mit csinál: 


Maximumra gyógyít fel 
Gatt-ot kapunk 
Twister-t kapunk 


JUNGLEWAR, BUCCANEER, HAMMER- 
HEAD, DETONATE, AFTERSHOCK, BLITZ- 
KRIEG, CHESSPIECE, NOMANSLAND, BAS- 
TILLE, LIGHTNING, UNLEADED, GUNSRUS, 
CHAINMAIL, . ONETWO, APACHELITE, 
EAGLEEYE, CROSSEYED, OLDSCHOOL, DIG 
IT, SURFIN, SHARK BAIT, MAD BOMBER, 
CHEESYPOOF, MPH, PHOENIX, AVENGER, 
WARRIOR 


Játék közben gépeljük be a következőket: 


Hedlh-et és védettséget kapunk 
Fegyverek 

Egy machinegun-szerű fegyvert 
kapunk 


chtpos 
chtsop 
shellfest 


X-Com 3: Apocalypse 


A cheat módot az Alt gomb lenyomása 
mellett az , UFO CHEAT" szöveg begépelésé- 
vel érhetjük el. Innentől élnek az alábbi 
kódok: 


£z] 34. (szürke 4] . Minden felszerelésből --1 
I: 9gIJmIDDATI Dimenzióváltás 
24(g — Lezuhannak az UFO-k 

T-G9 — 100000 pénzt kapunk 

24 Project azonnali befejezése 

274 Mindent gyárthatunk 

1136) — Mindent fejleszthetünk 

574  Apocalypse küldetést kapunk 
5734 A teljes Ufopedia-t megnézhetjük 
£J4-J — Minden jármúből kapunk egyet 


Ouake 2 Demo 


Szokásos módon a konzolba JI gépelhet- 
jük be a kódokat. 


Isten mód 

shotgun-t kapunk 
super shotgun-t kapunk 
machine gun-t kapunk 


god 

give shotgun 
give sshotgun 
give machinegun 
give grenade- 
launcher gránátvetőt kapunk 
give rocketlauncher rakétavetőt kapunk 
give shells £, töltényeket kapunk az 
give bullets £, egyes fegyverekhez 
give grenades t, 
give rockets £ 
give guad [4] 
give invulnera- 
bility [4] 

give health 999 
g. unlimited 
ammo 1 
notarget 


Ouad Damage-t kapunk 


Sérthetetlenség 
999 health pont 


999 minden töltényből 
Láthatatlanság 





Jedi Knight 


A -g billentyű lenyomása után írhatjuk be 
a cheat-kódókat 


thereisnotry 
deeznuts 
eriamjh 
jediwannabe X" 
red5 

wamprat 
yodajammies 
5858Ivr 


Ugrás a következő szintre 
Növeli az Erőnk szintjét 
Repülés 

Sérthetetlenség 

Összes fegyver 

Összes tárgy 

Mana 

Teljes térkép 


"Az X 0 vagy 1 lehet a ki-be kapcsoláshoz 


Hancu 
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Extreme Assault 


A Blue Byte szokásához híven az Extre- 
me Assault-al is hozta a formáját, vagyis 
igazán maradandót alkotott. Igaz, a játék 
lassan már több, mint három hónapja je- 
lent meg, de stílusában mind a mai napig 
nem talált legyőzőre. Talán az első olyan 
lövöldözős játékról van szó, amely igazán 
kihasználja a 3Dfx nyújtotta lehetőségeket, 
mondhatnám talán úgy is, hogy az újdon- 
sült Voodoo tulajdonosoknak ez a játék kö- 
telező darab. Akinek pedig még nem lenne 
gyorsítókártyája, az is maximálisan élvez- 
heti a programot - köszönhetően a Blue 
Byte csapatának, akik úgy tűnik még nem 
felejtettek el programozni. 

A játékban egy jövőbeli helikoptert és 
egy tankot kell irányítanunk (szituációtól 
függően), feladatunk pedig sorozatosan is- 
métlődő furcsa események kivizsgálása 
lesz. Amint az igen hamar kiderül, a dolgok 
hátterében egy idegen faj képviselői állnak, 
akik éppen azon mesterkednek, hogy egy 
bázist hozzanak létre a Földön. Hősünk ter- 
mészetesen beavatkozik, és amennyiben 
elég ügyesek vagyunk, az idegeneket az 
utolsó szálig kifüstölhetjük bolygónkról. 


Az 5 bebarangolható világ között 
ugyanúgy megtalálhatjuk a dzsungelek pá- 
rás vidékeit, mint a sarkvidékek jeges síksá- 
gait. Néha barlangokban és egyéb ember- 
kéz alkotta épületekben kell mozognunk, 
mindezt persze lélegzetelállító grafika és 
sebesség mellett. Aki nem retten vissza egy 
akis"  lövöldözéstől, annak maximálisan 
tudjuk ajánlani a játékot! 


A játékot forgalmazza az EcoBIT Multimédia Kft. 
Budapest VII., Wesselényi u. 25. a 351-3078 


Hexen 2 


Az emberszimulátorok terén a Hexen2 
volt az utóbbi időszak egyik nagy dobása. 
Ahogy elődei is, a sorozat harmadik darab- 


ZED magazin 


január 


ja szintén a Raven Software terméke. Ez az 
a cég amely, jó üzleti kapcsolatban az id- 
soft-tal, mindig elkészíti az adott idsoft ter- 
mék legelső klónját, általában fantasy kör- 
nyezetben. A sorozat legújabb darabja a 
Hexen2, ami történeti összefüggésben van 
az előző két résszel. A sztori nagy vonalak- 
ban: sok-sok évvel ezelőtt három Kígyólo- 
vas került be bolygónk kristálygömbjébe. 
Ezek közül az első kettőt az előző két rész- 
ben (Heretic és Hexen) sikerült eliminál- 
nunk, az utolsó azonban (természetesen a 
legerősebb és leggonoszabb) életben van, 
és lerohanta a világunkat. Hirtelen táma- 
dásával sikerült is elfoglalnia az egész 
bolygót, azonban mi, az ügyeletes Big 
Hero-k megöljük összes teremtményét, akik 
között az Apokalipszis Lovasait is megtalál- 
hatjuk. Majd megküzdünk magával az utol- 
só Kígyólovassal, Eidolonnal is... A kivitele- 
zés a Ouake hagyományait követi, 
olyannyira, hogy teljes egészében a Ouake 
enigne-t használja fel. Természetesen már 
egy módosított verziót, ami átmenetet ké- 
pez a Ouake2 felé. Most már szinte alapkö- 
vetelmény az átlátszó víz, és ez az első 
olyan guake engine, ami tudja ezt, már 
szoftveresen is, nem csak a GL változat. 
Rengeteg új grafikai elemet zsúfolnak bele, 
ebből a szempontból kétségkívül most al- 
kották a legjobbat. A Ouake szegényessé- 
ge után szinte tobzódunk az új rajzokban, 
festményekben. Aki szereti az ilyen jellegű 
játékokat, annak mindenképpen érdemes 
kipróbálni! 


Carmageddon 


Idén ősszel kisebbfajta Carmageddon- 
láz söpört végig fél Európán és Amerika 
nagy részén. A Sales Curve Interactive for- 
galmazásában megjelent "autóverseny" va- 
lóban egyedi volt sajátságos megközelíté- 
sével, mely szerint nem is biztos, hogy az a 
legjobb megoldás a győzelem megszerzé- 
sére, ha egyszerűen csak mi teljesítünk egy 
pályát a leggyorsabban. A fejlesztők szerint 
ártatlan gyalogosokat gázolni sokkal jobb 
móka, arról már nem is beszélve, amikor el- 
lenlábasaink járgányát összetörve teszünk 
szert behozhatatlan előnyre. Természete- 
sen a hagyományos módon is meg lehet 
nyerni egy versenyt, de a program a látvá- 
nyos és egyben véres manővereket nagy- 
ságrendekkel jobban díjazza, így a szabá- 
lyos játékról valószínúleg igen hamar 
mindenki le fog szokni. A Carmageddon 
minden bizonnyal már az előbb bemutatott 
koncepcióval is nyerő lehetett volna, a prog- 
ramozók azonban fantasztikus munkát vé- 
geztek, és így a játékban lévő autók mozgá- 
sa is tökéletes. Más szóval már szimplán 
farolgatni is élményszámba megy. 

A programban valamivel több, mint 
harminc pályán kell rátermettségünket bi- 
zonyítani, és az időközben begyűjtött kredi- 
tek segítségével az ehhez szükséges felsze- 
relést is megszerezhetjük. Esetenként még 
autót is cserélhetünk. A Carmageddon iga- 
zi remekmű, már amennyiben az embernek 
van hozzá gyomra és el tud vonatkoztatni 


a dolog morális kérdéseitől. Határozottan 
érdemes kipróbálni! A programhoz ma- 
gyar nyelvű kézikönyv is készült. 


A játékot forgalmazza az EcoBIT Multimédia Kft. 
Budapest VII., Wesselényi u. 25. a 351-3078 


Imperialism 


A Civilization anno stílust teremtett, és 
a szoftverfejlesztő cégek a könnyű profit- 
szerzés reményében azóta is nagy bőszen 
próbálnak hozzá hasonlót alkotni. Persze 
idővel kiderült, hogy ez a feladat azért 
mégsem olyan egyszerű, mint mondjuk egy 
C8C klónt létrehozni. Nehéz megfogal- 
mazni, hogy miért is lehet ez így, talán a já- 
ték mélysége és összetettsége sokkal meg- 
határozóbb egy Civ-klónnál, mint egy 
C8.C-klón esetében. A közönség minden- 
esetre legalább annyira kritikus szemmel fi- 
gyeli és értékeli a különböző kísérleteket, 
így külön öröm, ha valakinek végre sikerül 
olyasmit alkotnia, ami a többség előtt sike- 
resen vizsgázik. Az Imperialism is ebbe az 
utóbbi kategóriába tartozik, ezért is kapott 
most helyet ebben a rovatban. 





A játékban egy általunk kiválasztott 
gazdasági és politikai nagyhatalom vezető- 
jét alakítjuk, kinek feladata nemes egysze- 
rűséggel a világuralom megszerzése. Eh- 


hez lényegében mindenféle eszközt 
felhasználhat, azaz katonai, politikai és 
gazdasági úton egyaránt szerezhet befo- 
lyást más területek felett. A játék körökre 
osztott rendszerben működik, azaz bőven 
van időnk végiggondolni következő lépé- 
sünket. Az Imperialism-et nyugodt szívvel 
tudom ajánlani minden stratégiát kedvelő 
játékosnak, aki egykoron szívesen ült le a 
Civilisation elé. A programhoz egy 120 ol- 
dalas magyar nyelvű gépkönyv készült, így 
az angolul kevésbé tudók is boldogulni fog- 
nak a játékkal. 





Levelezés 


Sziasztok! 


Rég vártam erre a pillanatra, amikor végre személyesen szólhatok 
Hozzátok. Jól ismerlek Titeket, mindenkit, aki több-kevesebb időt tölt a 
számítógép előtt ülve, a játékok világában kalandozva. Ti persze nem 
ismertek engem. Még. 

A nevem Zed. A játékok világában élek. Azóta létezem, amióta az 
emberek rájöttek, hogy játszani is lehet a számítógépeken. Ott, ahol én 
élek, nem kell sem Hdlgözai sem tanulni, ezért játszhatok egész nap, 
minden nap. Ez az életem. Irigyeltek, mi? Nem unalmas ez az élet, 
minden játék egy-egy izgalmas világ. Szerencsére sosem vagyok 
ET mert Ti is szerettek játszani és gyakran meglátogattok engem 
a kalandok és kihívások sokszínű világában. 

Mostantól én is eljöhetek Hozzátok minden hónapban ezeken az 
oldalakon. Eddig csak figyeltem, ahogy játszotok, de most már szólni is 
tudunk egymáshoz. Örültök? Mert én nagyon. J 

Olvassátok a cikkeket, írjatok levelet vagy e-mailt, mondjátok el, mi 
tetszett és mi nem, kérdezzetek vagy meséljetek bármit. Mindenkinek 
válaszolok. 


Zed 
zedozed.hu 


I 8 kH Keres valamit, bíró spori? 


Varázslónő lenge ruhában? Vállalom a kocká- Jajjaj, nehogy megtedd...! Féllábon különösen kegyetlen... 
zatot - szenvedni akarok... 
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Fighters Anthology - avagy is- 

mertebb nevén ATF 98 - az 

Electronic Arts és a Janess In- 

formation Group legújabb szi- 
mulátora. A program maga nem tekinthe- 
tő újnak, hiszen két korábban kiadott EA és 
Janess játék, a US Navy Fighters "97 és a 
nemrégiben itthon is megjelent ATF Gold 
keveréke. Megjelenésükkor kiemelkedő mi- 
nőségükkel mindkét előbb említett szimulá- 
tor nagy sikert aratott, köszönhetően az 
Electronic Arts profi fejlesztőgárdájának és 
a Janess felügyeletének valamint tanácsa- 
inak. 

A programban fő célunk a két szimulá- 
torból ismerős hadműveletek sikeres végre- 
hajtása lesz. Ez összesen hat különböző 
küldetéssorozatot jelent, mindkét játékból 
hármat-hármat. Ha választottunk ízlésünk- 
nek megfelelő helyszínt, a szituáció részle- 
tes elemzése mellett elso feladatunk részle- 
tes leírását is elolvashatjuk. Érdemes 
megjegyezni, hogy mi is a feladat, mert 
utána nekünk kell kiválasztani repülőgé- 


1998 január ZED magazin 


Electronic Arts 








pünk típusát és fegyverzetét - azt ugye 
mindenki belátja, hogy egy C-130 Hercu- 
lessel igen nehéz lenne gyorsan mozgó 
orosz vadászgépeket leszedni. Fegyverkész- 
letünk - akár csak repülőgépeink száma - 
véges, tehát ne lövöldözzük el mindent fe- 
leslegesen. A küldetés sikeres végrehajtása 
és a leszállás után az esetleg megsérült gé- 
peket kijavíthatjuk. Alkalmanként ötven-öt- 


USNF"97: 

1972 Vietnam - miután a kom- 
munista csapatok megtámadják Dél- 
Vietnámot, Nixon amerikai elnök el- 
rendeli a Linebacker hadműveletet, 
amely az összes katonai cél bombázá- 
sát mondja ki. 

1997 Ukrajna - Orosz reakciós 
erők puccsal átveszik a hatalmat és 
Borisz Jelcint megpróbálják megölni. 
Az amerikai kormány természetesen a 
demokratikus választásokkal elnökké 
kinevezett Jelcint támogatja. Felada- 
tunk, hogy minden áron megvédjük, 
amíg Nyugatra szökik. 

1997 Kuril-szigetek - a Japánok 
fennhatósága és az Orosz megszállás 
alatt álló szigetcsoport utolsó szigeté- 
ért, valamint a légi fölény megszerzé- 
séért folynak a harcok. 


ATF Gold: 

1998 Egyiptom - nyílt háború fo- 
lyik az egyiptomi kormánycsapatok és 
az iszlám terroristák között. Felada- 
tunk a légtér ellenőrzése és minden el- 
lenséges gép megsemmisítése. 

2002 Oroszország - az Orosz ka- 
tonai gépezet romokban hever. Ezt az 
alkalmat használják ki a Kínaiak, hogy 
elfoglalják Vlagyivosztokot és környé- 
két. Természetesen ránk hárul a fel- 
adat, hogy mindezt megakadályozzuk. 

2009 Baltikum - Oroszországban 
neo-komunista kormány került hata- 
lomra, amelynek célja a régi Szovjetú- 
nió visszaállítása, A mi feladatunk az 
Orosz előrenyomulás megakadályozá- 
sa lesz. A feladatot külön nehezíti, 
hogy igen kevés egység áll rendelkezé- / 
sünkre a küldetés teljesítéséhez. Í 
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Ha Ön november 20. és december 24-e között hat hónapra egy összegben fizet elő a DataNet korlátlan 
elérést biztosító Internet szolgáltatásairat, részt vesz nagy karácsonyi nyereményakciónkban. 


ONT GALANT NETÉTT választhatja az alábbi ajándékok egyikét: 


[ANITA ZSZ KONTR 
[elado ESZT de d NAK] LAS 


€ További 13 db, egyenként 25 000 Ft értékű nyeremény 


RÉSZLETES INFORMÁCIÓ: . 458-58-58 MAN minket a PÓLUS CENTERBEN . (TESCO passzázs) 
info E datanet.hu e. http: //www.datanet,hu 


ÜTNE ANT AD KELTÉT A NK € 


lássa DataNet 


" Surf és Cirkóló díjcsomag A professzionális Internet-szolgáltató 


A játék vegyes érzelmeket váltott ki 
belőlem. Számomra az élethűségen kívül 
egy szimulátorban a grafika is igen fon- 
tos tényező. Ha jobban belegondolunk, 
kis változtatásokkal ugyan, de ezt a gra- 
fikai engine-t használja a program már 
az első US Navy Fighters óta, mely 1995- 
ben jelent meg, több mint két éve. Az ak- 
koriban még gyönyörűnek számító grafi- 
ka mai szemmel nézve már korántsem 
tűnik annyira fergetegesnek. Gondolok 
ilyenkor a robbanások, füstfellegek ök- 
lömnyi nagyságú pixeleire vagy éppen a 
legtöbb épület gyenguska textúráira. Va- 
lahogy az egész , világ" kopárnak tűnik, 
csak helyenként lát az ember apróbb vá- 
rosokat és tereptárgyakat. A repülőterek 
sem méretarányosak - a legtöbb kifutó- 
pályán egymás mögé állítva alig férne el 
hat gép. A pilóták és az utánégető grafi- 
káját három dimenzióban úgy oldották 
meg, hogy megcsinálták a képet amit lát- 
ni kéne egyszer oldalnézetből, egyszer 
pedig felülnézetből, majd ezeket egymás- 
ra helyezték. Ez a fajta ,megoldás" bizo- 
nyos szögekből sajnos elég groteszkül 
néz ki. Egy másik problémám a fegyve- 
rekkel, jobban mondva a felfüggeszté- 


Nem mondom, hogy annyira oda- 
lennék a modern harci repülőgépszi- 
mulátorokért (inkább maradok a má- 
sodik  világháborúnál), de amikor 
először . megláttam a US Navy 
Fighters-t az ECTS-en, bizony tátva 
maradt a szám. Soha nem látott gra- 
fikai megvalósítás és felbontás, profi 
kivitelezés, ez a program lesz minden 
szimulátor megszállott kedvence - 
gondoltam akkor. Nem is tévedtem 
nagyot, a program akkor tényleg 
nagyon jó volt, az egyetlen apró 
probléma, hogy mindez már két éve 
történt, és az azóta eltelt idő alatt 
bizony nagyot változott a világ. Nem 
úgy a US Navy Fighters vagy az A 
sorozat, amelynek tagjain mintha 
nem fogna az idő. Hiába a . 

P200, ezek a programok még 
ugyanúgy néznek ki, mint. 
előtt, én legalábbis 
gyökeres változást 

. Az ATF98-ról. 


sükkel van: vagyis, hogy nincsenek. Külső 
nézetekből semmilyen fegyvert nem lehet 
látni, így például ha eleresztek egy bombát, 
az a semmiből hullik alá, ami elég hülyén 
néz ki. A gépágyúk lövedékei sem a megfe- 
lelő helyen jelennek meg. Ugyanakkor vi- 
szont megvan az emberben az az érzés, 
mintha tényleg ott lenne és Ő harcolna az 
ellenséges gépekkel. A wingman-jeink be- 
csületesen és igen nagy hatékonysággal 
működnek, és a mesterséges intelligencia is 
teljesen rendben van. Még egy előny, hogy 
a program rendesen számolja az ellenfelek- 
nél is a radar illetve infracsalik számát és 
ez így korrekt. 


ven munkaóra osztható szét a sérült gépek 
között. Ha úgy döntünk, hogy a hibáikat 
nem javítjuk ki, akkor romolhatnak a gép 
fontosabb repülési tulajdonságai, mint pél- 
dául a fordulékonyság, vagy a sebesség 
stb. 

A Play single missions menüben vá- 
laszthatunk 99 darab ,egyszemélyes" és 
15 darab többjátékos küldetés közül, ame- 
lyek minden - a hadjáratokban előforduló 


REFERENCE 


REFERENCE 


Kft.: aR 351-97. 
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B 352-8549. Megvásárolha 


agy viszonteladóinál az ország egész területéi 


A másik problémám a hangokkal volt. 
Igaz, hogy a zenét kicsit átírták - most 
már egy fokkal jobb-, de a robbanások és 
a gépágyúk hangjai maradtak a régiek. 
Sok különböző fajtájú robbanás teljesen 
egyformán szól és néhány gépágyú hang- 
ja is megegyezik. 

Szintén problémám volt a gépek mú- 
szereivel és a belső nézetbeli pilótafülké- 
vel; történetesen az, hogy nincsenek. Csak 
a HUD tartókereteit látjuk ,belső" nézet- 
ben illetve kép-a-képben módszerrel meg- 
jelenített műszereket, amelyek kicsit sem 
hasonlítanak eredeti megfelelőjükhöz. En- 
nek van jó oldala és rossz is: a kezdők ha- 
mar megtanulják kezelésüket, átlátható- 
ak, de egyáltalán nem élethűek. Ugyanez 
vonatkozik a lézervezérlésű bombák célba- 
juttatási módjára, vagyis, hogy semmilyen 
lézeres célmegjelölést nem kell végeznünk, 
a gép mindent megcsinál helyettünk, pe- 
dig ez a valóságban nem így van. 

A program legnagyobb pozitívuma a 
Janess kislexikon, mely kárpótol - ha nem 
is teljes mértékben - a minket ért csalódá- 
sokért. Ha másért nem is, legalább ezért 
érdemes beszereznie annak, akinek nincs 
meg se az ATF, se a USNF egyik része sem. 

Tatcom 


- feladattípusra felkészítenek bennünket. 
Ha többen szeretnénk játszani egymás el- 
len - vagy egymást támogatva - akkor az 
alábbi módokon köthetjük össze a gépeket: 
soros port, modem, IPX, TCP/IP. IPX hálóza- 
ton akár 16-an is lehet játszani, TCP/IP-n 
keresztül azonban csak négyen. Interneten 
MPlay szervereken is tudunk játszani, de 
tudomásom szerint ezek nem ingyen mú- 
ködnek. 

A program minden kétséget kizáróan 
leglátványosabb része a második CD-re fel- 
került Janess All the World Aircraft ,kislexi- 
kon", mely tartalmazza az ATF-ben és a 
USNF-ben megjelent összes gép, rakéta, 
helikopter és minden más jármű fotóját, 
technikai leírását. Az általunk repülhető gé- 
pek mindegyikéről - kivéve a Mig17-et és a 
21-et - két teljes képernyős videoklippet 
nézhetünk végig - az ATF-ben és a 
USNF"97-ben még három klip volt, úgy lát- 
szik nem fért fel a sok anyag a CD-re. 

Az ATF 98 a 640x480 mellett támogat- 
ja a 800x600-as, sőt megfelelő gépen akár 
az 1024x768-as felbontást is. Külön érde- 
mes kiemelni, hogy a játékhoz egy három- 
százegynéhány oldalas magyar nyelvű 
gépkönyv is készült. 


Electronic Arts 
Minimum: P100, 16 Mb RAM 
Extrák: magyar gépkönyv 
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Keresse az újságárusoknál! 


és zenei magazin 


[4 


A FUN-sportok, a márkás öltözékek és 
kiegészítők, a legújabb zenék, az aktív 
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snowboard, siklóernyő, sky-surí, gördeszka trükkök, vadvizi evezés, sziklamászás, 
B-box trend, Happy Gang, Fresh, dögrovás (Ganxsta Zolee), house side (DJ Junior), CD újdonságok, 
játékok értékes nyereményekkel, ingyenes sportszerbörze, 
ingyenes belépő Magyarország első fedett skate-parkjába! 
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étségtelen, hogy a Need for 

Speed mindig is sajátos szere- 

pet töltött be a PC autóverse- 

nyek sorában. Már az első rész 
is jókora vízhangot keltett, azon egyszerű 
oknál fogva, hogy a fejlesztők igyekeztek a 
nagy játéktermi őrülettel dacolva, egy ízig- 
vérig szimulátor programot kiadni a kezük 
közül. Manapság azért az EA-nál is egyre 
jobban idomulnak az új idők szeleihez, így 
a modern köntösbe öltöztetett NFS 25E 
már alapból támogatja a 3Dfx-et, illetve az 
arcade opciót. Az előzetes ígéretek szerint 
ez nem azt jelenti majd, hogy tipikus vo- 
odoo-s ,szemetet" csinálnak belőle (Speed- 
boat, X-Car és a társai...), egyszeruen csak 
a remek program mellé ajándékba meg- 
kapjuk a 30 fps-t. Nos, dicséretükre legyen 
mondva ezt maximálisan sikerült megtar- 
taniuk, így mindenképpen szorítottunk he- 
lyet egy nagyobb ismertetőnek az SE ré- 
szére. 

Természetesen a játék elindítása után a 
már jól megszokott NFS videókban gyö- 
nyörködhetünk, majd a főképernyőn érde- 
mes elsőre szemrevételezni az autókat. 
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Micsoda különbség... 





Összesen 12 féle csodajárgányt választha- 
tunk, három osztályba rangsorolva. Az , A" 
kategória egyértelmű csúcstartója a McLa- 
ren FI, a maga 621 lóerős motorjával, 
380km/s- végsebességével. Ezekkel a tech- 
nikai adatokkal avatott kezekben gyakorla- 
tilag verhetetlen. Az első osztályban szere- 
pel még a Ferrari F50-es, ami mondanom 
sem kell, hogy a jól ismert 40-es modell 
utódja. Végsebessége azért elmarad a 
McLaren-étol, sőt, hű marad a cég emblé- 
májához, hiszen az utakon leginkább egy 
megvadult paripára emlékeztet. Iszonyatos 
design-al kelt életre a Ford GT40 La Manc- 
he-i győztes autója, fantáziadúsan csak 
Ford GT 90-re keresztelve. A előkelő ne- 
gyedik helyet a Lotus GT1 foglalja el. Már 
amennyire lehet ilyet mondani, ő az élme- 




















zőny ,kezes báránya", leginkább a problé- 
mamentes kanyarvételben jeleskedik, en- 
nek a hasznos tulajdonságának hála sok- 
szor felveszi a versenyt gyorsabb társaival 
(csak 9.0 sec-alatt gyorsul 100mph-re, ért- 
hető hogy főként a stabilitására számítha- 
tunk.:)). 

A ,B" osztály talán legérdekesebb autó- 
ja az Isdera112i, ami precíz német kivitele- 
zés, ebből kifolyólag a lelke egy Mercedes 
V12-es 400 lóerős motor. Remek gyorsulá- 
sa és nagy végsebessége ellenére, iszonya- 
tosan tapad az úthoz, így a technikásabb 
pályákon sokkal jobban lehet vele menni, 
mint a ,sebességkirály" McLaren F1-el. Az 
pedig, hogy sokan még a nevéről sem hal- 
lottak, annak a ténynek köszönhető, hogy 
mindössze 3 darab (!) készült belőle. Ide 
rangsorolták még a Ford Indigo-t, a Jaguar 
XJ220-at, illetve a Nazca C2-est. 

Végül a ,C" csoport, ahol az élen a jó 
öreg Lotus Esprit szerepel. Talán érdekes, 
hogy a C-64-en és Amigán is oly közkedvelt 
Lotus Esprit autóverseny főszereplője, a 
NFS2-ben a legolcsóbb autó a maga 
82.000$-jával. Itt választhatjuk még az 
egyik legimpozánsabb sportkocsit a Mus- 
tang Mach III-at, illetve a Lamborghini ré- 
szére tervezett zengzetes nevű Italdesign 
Cala-t. 

Ezzel az autó mennyiséggel a program 
messze kiemelkedik a riválisok közül, főleg 
ha figyelembe vesszük, hogy mindegyikhez 
teljes statisztikát, egy rövid történelmet, il- 
letve kisebb videó filmet is mellékeltek. 
Utóbbi külön érdekessége, hogy mozgás 
közben mutatja be az általunk kiválasztott 
modellt, különböző igényes montázsok se- 
gítségével. Érdemes végignézni az összest, 
majd szemrevételezni a pályákat. Termé- 
szetesen itt is kapunk kommentárt, azon- 
ban ha bajnokság keretein belül vágunk 
neki a megmérettetésnek, akkor szép sorjá- 
ban tudunk csak haladni. Ennyi előzetes 
után ideje, hogy felbörgessük a motorokat 
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Most épp verhetetlen... 


Tulajdonképpen az SE-ben kijavítot- 
ták a NFS2 legnagyobb hibáját, neveze- 
tesen azt, hogy a program nagyon csú- 
nya és lassú volt. Megmaradt az 
igényes körítés, (a rengeteg statisztikai 
adat, a videók, a töménytelen minőségi 
állókép) így ,órákat" el lehet azzal is töl- 
teni, hogy a plusz dolgokat nézegetjük. 
Maga a verseny iszonyatosan sokat ja- 
vult, hála a megfelelő sebességnek, az 
ellenfelek kellő intelligenciájának, illetve 
a modellezés profi megvalósításának. A 
hálózati része máris nagy sikert aratott, 
gyakran találkozunk azzal a ténnyel, 
hogy a Xuake mellett azért a SE is fel- 
került a LAN-en rendszeresen játszók 





Sokáig FE rajta, hogy 
vajon mit is írjak a Need for Speed 2 
Special Edition-ről, hiszen a játék igen 
vegyes érzéseket ébresztett bennem. 
Kétségtelen, hogy a 3Dfx-nek köszön- 
hetően a program sebessége leírha- 
tatlanul gyors lett, száguldozós kate- 
góriában talán a leggyorsabb, amit 
valaha is láttam. A sokat emlegetett 
,Speed feeling" tökéletes, majdhogy- 
nem csak a menetszél hiányzik. A gra- 
fika és a pályák kidolgozottsága úgy- 
szintén első osztályú és persze az 
autók is igen jól mozognak. Egyszóval 
első ránézésre minden szuper, de va- 
lahogy nekem mégis voltak ellenérzé- 
seim. Az első részben a pályák sokkal 
életszerűbbek voltak, azaz a város, a 
vízesés és a tengerpart mellett hegyi 
utakon és erdőkben száguldozhat- 
tunk. Más szóval az abszolút reálisan 
kidolgozott autókkal abszolút reális 
környezetben próbálhattuk ki vezetői 
képességeinket. Ezzel szemben az 
NFS2 SE pályái sokkal inkább hasonlí- 
tanak egy játéktermi ,tucatautóver- 
seny" pályáihoz, vagyis dugig vannak 
pakolva mindenféle látványossággal 
és különleges effektel, ami ugyan két- 
ségtelenül nagyon . szép, ki nem 






hogy ez valakit nem alt 
ván sokan éb 
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potenciális listájára. Ez alapvetően an- 
nak köszönhető, hogy tényleg van ver- 
seny a játékban, ki lehet szorítani a 
másikat, neki lehet kenni a szalagkorlát- 
nak, le lehet lökni a szakadékba. Ez per- 
sze remek szórakozás, ráadásul veszé- 
lyes is, hiszen hamar megcsúszhatunk a 
nagy lökdösődésben, minek eredménye- 
képpen könnyen lefagyhat a kárörven- 
dő mosoly az arcunkról. Mindenképpen 
érdemes megjegyezni, hogy a program 
glide-ot használ - tehát nem D3D-t -, 
illetve hogy a jövőre nézve már kezeli a 
force feedback-es kormányokat. Min- 
dent összevetve a Need for Speed 2 
Special Edition egyelőre viszi a pál- 
mát... 

Cybera 


és belekóstoljunk a SE által nyújtott szágul- 
dás élményébe. 

A startnál hamar ki fog derülni, hogy 3 
féle képernyőnézetet változtathatunk, az 
úgynevezett belső nézet mellett két külső 
nézetet. Muszerfalas lehetőség nincs, úgy 
látszik ennek technikai akadályai lehettek, 
hiszen alapvető volt, hogy minden nagy 
:NFS-es" ezt használta, magyarán nagyon 
közkedveltnek . számított. Mindenesetre 


maga a verseny abszolút élvezetesre sike- 





redett, amiben nagy szerepe van az autók 
tökéletesen lemodellezett mozgásának. Az 
igazi megmérettetést kedvelőknek szinte 
kötelező a szimulátor fokozat, itt az autó 
steljesen" úgy viselkedik mint az életben, 
össze-vissza kipörög, a kanyarokban el- 
száll, csak némi gyakorlás után lehet na- 
gyobb sebességgel is az úton tartani. Nem 
annyira realisztikus, ám annál élvezete- 
sebb az arcade mód, itt kevesebb gondunk 
lesz az irányítással, így lehetőség van kon- 
centrálni az ellenfelekre illetve a pályák 
gyönyöru grafikájára. Persze az elején így 
is rendszeresen fel fogunk borulni, de nem 
érdemes bánni, hiszen nagyon látványos 
karambolokat lehet így ,elszenvedni" mi- 
den különösebb sérülés nélkül, kényelme- 
sen hátradőlve a fotelban. 

Az első pálya inkább bemutató jellegu, 
csúnyácska sziklák között kell taposni a 
gázpedált, az egyetlen eseményt a lelkün- 
















ket is kirázó függőhidak hozzák. A Mystic 
Peaks-en már számolatlanul kapjuk a gra- 
fikai áldást, egyfolytában szakad a hó, 
jönnek a hatalmas alagutak, hangulatnö- 
velésnek pedig a fülünkbe süvít a szél. Aki- 
nek esetleg ez nem lenne elég meggyőző, 
gyönyörködhet a napfényben csillogó friss 
hó látványában, esetleg a tibeti harangok 
játékában. Teljesen más jellegű pálya a 
Monolithic Studios, itt Hollywood-ba sza- 
badulnak be az autócsodák, átszágulda- 
nak egy útra borított panoráma mozi alatt 
(ez jól ismert Las Vegas utcáiról), megke- 
rülnek pár Jurasick Park-os dinoszauruszt, 
majd egy lángoló raktáron keresztül befe- 
jezik a filmstúdiós ámokfutást. (Talán a 
legnagyobb , speed feeling" itt éri a játé- 
kost, a csillagos eget játszó panorámamo- 
ziban.) 

Ezt követi az a pálya ahol a McLarenF1 
gyakorlatilag verhetetlen, a Proving Gro- 
unds. Mivel nincsenek benne nagy kanya- 
rok, így folyamatosan lehet a végsebesség 
közelében autózni. Az Outback érdekessé- 
ge az ausztráliai moszkitók szétkenődésé- 
nek látványa a szélvédőn (mi tagadás 
felejthetetlen élmény). Azért nem elhanya- 
golható, hogy Sidney belvárosának utcáin 
csikorgathatjuk a kerekeket, majd egy 
hosszabb kanyonon keresztül, irány a siva- 
tag. A Lost Resort már jól ismert a demó- 
ból, Mexicó-ban járunk ősi templomok 
mélyén, párás dzsungel utakon. 

Észak-európában próbálhatjuk ki legin- 
kább a csúszkálós kanyarvételi technikát, 
ehhez jól asszisztálnak a széles nagy ívű 
kanyarok illetve a hatalmas zöld rétek az út 
mentén. Látni fogunk egy vidámparkot is, 
és bár 300 km/h-ás sebesség mellet nincs 
túl sok idő nézelődni azért a sikolyok min- 
denképpen el fognak jutni hozzánk. A ver- 
senysorozatot Kanada sugárútjain fejezzük 
be, megállapítva, hogy a NFS2 SE-ben az 
összes pálya bír valami magával ragadó 
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november elején boltokba ke- 
rült International Rally Challen- 
ge is Europress alkotás, egé- 
szen pontosan ugyanannak a 
fejlesztőcsapatnak a munkája, akik alig fél 
éve megjelentették az első valamirevaló 
PC-s rally szimulátort, a Network O Rally-t. 
Azóta persze sokat fejlődött a világ, így az 
időközben kiadott kiegészítő pályalemez 
mellett most a program egy új verziója is 
napvilágot látott. 

A cím új, és így mindenkiben joggal me- 
rülhet fel a kérdés, hogy az International 
Rally Challenge vajon mennyiben különbö- 
zik elődjétől, a Network O Rally-től? Nos, 
amennyiben rangsorolni kellene a legfonto- 
sabb újításokat, valószínúleg a D3D támo- 
gatás szerepelne az első helyen, hiszen ez- 
által a program teljesen új külsőt kapott. 
Köszönhetően a mostanában mar hazánk- 
ban is elterjedőfélben lévő 3D gyorsítókár- 
tyáknak, az amúgy is igen meggyőző se- 
bességű rendszer még gyorsabb lett, 
ráadásul ezúttal már minden 65 ezer szín- 
ben pompázik. Szerencsére a fejlesztők 
gondoltak azokra a játékosokra is, akik 
egyelőre még nem rendelkeznek gyorsító- 
kártyával, így az előbb említett lehetőség 
pusztán opcionális, azaz bármikor kikap- 
csolható. Ebben az esetben a játék válto- 
zatlan felbontásban, de ,csak" 256 szín- 
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ben fut, cserébe viszont a gyengébb telje- 
sítményű géppel rendelkező Rally rajongók 
is elégedetten száguldozhatnak. 

A menürendszer és a játék felépítése - 
a jó pár újítás mellett - teljes mértékben 
a Network O Rally-t idézi. 9 csodálatos 
autó közül választhatjuk ki magunknak a 
legszimpatikusabbat. A választható típu- 
sok között szerepel például a Renault Me- 
gane, a Subaru Impreza, a Mitsubishi 
Lancer, a Nissan Almera és természete- 
sen a Skoda Felicia is kvalifikálta magát 
a második részre. Minden autó más és 
más menettulajdonságokkal rendelkezik, 
így érdemes az összest kipróbálni. 

A cél nélküli száguldozás mellett vá- 
laszthatunk ,Arcade" játékot, ami legin- 
kább egy játéktermi autóversenyre emlé- 
keztet, vagyis a nehézségi szintnek 
megfelelő idő alatt kell a pálya bizonyos 
szakaszát teljesítenünk és közben vetély- 
társainkat is megelőznünk. Ekkor nem kell 
autónk egészségi állapotával törődnünk, 
hiszen minden bukfenc és piruett után - 
legyen az bármilyen látványos is - sérülé- 
sek nélkül esünk talpra. "Mindössze az 
üzemanyagmutatóra kell odafigyelnünk, 
de szerencsére a pálya különböző szaka- 
szán elhelyezett töltőállomásokon menet 
közben is tankolhatunk. Hasonló feltételek 
mellett zajlik a bajnokság is, azzal az alap- 
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Tökély, avagy tök éj? - merülhet fel 
bennünk a kérdés ezzel a játékkal 
kapcsolatosan. Nos, ha van valami- 
lyen poligon kártyánk, akkor előbbi, 
ha nincs, akkor utóbbi. Lassan a játék- 
termek felköltöznek a merevlemezünk- 
re, ennek lehet örülni, lehet nem 
örülni, ez van. 

Ez az autóverseny nem panasz- 
kodhat, hogy szégyenére vált volna a 
fejlesztő cégnek - tényleg helyén van 
mindene. Jól irányítható (tehát élvez 
hető), és a 3D-s kártyáknak köszönhe- 
tően a látványból is ji 











jól megkapjuk 
magunkét. Egyszerűen gyönyörű. 
éremnek itt is két oldala van, 
gyorsítókártya nélkül viszont 


letlenül lassú... ke 


vető különbséggel, hogy itt a verseny vé- 
gén az elért helyezésnek megfelelően egy 
pontszámot kapunk, és a pályák teljesíté- 
se után ezek alapján hirdetnek győztest. 
Ez a két üzemmód mindazoknak tetszeni 
fog, akik mindössze száguldozni szeretné- 
nek, az International Rally Challenge iga- 
zi erőssége azonban mégsem ezekben ke- 
resendő. 

A harmadik - Simulation - üzemmód 
segítségével ugyanis egy komplett rally-t 
játszhatunk végig az egyes szakaszok kö- 
zötti szerelésekkel és autó-beállításokkal 
együtt. A hivatalos Rally szabályok sze- 








rint egy 30 nemzetközi szakaszból álló 
versenysorozatot kell teljesítenünk a lehe- 
tő legrövidebb idő alatt. Autónkat min- 
den szakasz előtt beállíthatjuk a pálya 
adottságainak megfelelően, változtat- 
hatjuk például a rugók keménységét, 


Személy szerint mindig is nagyon sze- 
rettem a Network O Rally-t. Néha képes 
voltam tizenötödszörre is újrapróbálni 
ugyanazt a szakaszt, hátha sikerül né- 
hány másodpercet lefaragnom előző idő- 
eredményemből. A programnak voltak 
ugyan apró gyengéi és hiányosságai, de 
ezen kívül nagyon sokáig messze az egyik 
legjobb PC-s autóverseny volt. Egy P100- 
on képes volt nagyfelbontásban produ- 
kálni azt a bizonyos nagybetús , Sebesség- 
érzést", amit eddig csak játéktermekben 
érezhettem (no meg persze kint az uta- 
kon, de ott ezt a szürke ruhás, zseblám- 
pával integető nézők" valahogy nem na- 
gyon szokták értékelni, és így mindig 
sikerül begyűjtenem néhány igen költsé- 
ges ,Tiltott helyen fürdőzés" cetlit...). Na- 
gyon szerettem próbálgatni, hogy az 
egyes autók mennyire másként viselked- 
nek a kanyarokban, mennyire más a 
hangjuk, és hogy mennyire eltérő teljesít- 
ményűek. Egyszóval szerettem a progra- 
mot, így már alig vártam a folytatását. 

Amikor megláttam az International 
Rally Challenge-et, elsőre lenyűgözött az 
a sebesség, amit a program produkált. 
3Dfx-en a játék egyszerűen gyönyörű 
(igaz, mi nem az?), ráadásul olyan simán 
és gyorsan fut, hogy ha nem kellett vol- 
na az irányítás miatt a gombokra tapad- 
nom, biztosan székem karfáját marko- 


vagy gumijaink típusát. Itt bizony már a 
kocsi sérüléseivel is foglalkoznunk kell, és 
persze a rendelkezésre álló idő mindig 
kevesebb, mint amennyi a szereléshez 
kellene. Egyetlen ellenfelünk az óra, így 
minden rosszul bevett kanyar helyezések- 
be kerülhet! 

A pályák talaja és az időjárási viszonyok 
versenyenként változhatnak, így egyaránt 
meg kell tanulnunk például hóban, sárban, 
esőben és ködben vezetni. Mindehhez már 


lásztam volna. A 30 pálya nemcsak, hogy 
eltérő talajtípusokat, de az adott helyszínre 
jellemző terepviszonyokat és tereptárgya- 
kat tartalmaz, így például Brazíliában a 
, dzsungelben" . száguldozunk, — Oroszor- 
szágban ellenben néha még medvéket is 
felfedezhetünk az út szélén. A Net O Rally 
egyik bosszantó hibája volt, hogy ha letér- 
tünk az útról, akkor a pálya ,láthatatlan" 
szegélyén pattantunk egyet. Szerencsére 
az Int. Rally C.-ben ezt a kiábrándító ,apró- 
ságot" kijavították, így most már gond nél- 
kül lefarolhatunk az útról. Ezt legjobban 
külső nézetből lehet élvezni, bár máshon- 
nan nem is nagyon lehet, mert ki tudja mi- 
ért, a programból kifelejtették a rendes bel- 
ső nézeteket. Teljes képernyőn műszerfal 
nélkül ugyan száguldozhatunk, ez azonban 
véleményem szerint nem pótolja az eltérő 
autók eltérő műszereit és a néha bedöglő 
ablaktörlőt. Szomorú, hogy ez kimaradt, ha 
nagyon rosszmájú akarnék lenni, azt mon- 
danám ,így már nem is szimulátor". Persze 
lehet, hogy nem is annak készült a játék. A 
bajnokság körítése ettől függetlenül to- 
vábbra is tökéletes, és igazából külső né- 
zetből is nagyon élvezetesek a versenyek. 
A grafikára az az érzésem, senkinek 
sem lehet panasza, a program sokkal 
szebb, mint az első rész. 3D gyorsítókár- 
tyával a sebességgel is tökéletes (mind- 
össze az éjszakai pályákon vannak apróbb 


csak hab a tortán, hogy az előbb felsorolta- 
kat átélhetjük éjszakai versenyeken is... 

A fejlesztők gondoltak azokra is, akik- 
nek nem lenne elegendő a játékban sze- 
replő 30 pálya, és így egy igen egyszerűen 
kezelhető pályaszerkesztőt is mellékeltek a 
programhoz. Mindent egyszerű kapcsolók- 
kal irányíthatunk és így pár perc alatt már- 
is egy saját készítésű pályán kergethetjük 
a gép által irányított autókat. Természete- 
sen a Network O. Rally-hoz hasonlóan az 
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röccenések ha minden autónak bekap- 
csoljuk a fényszóróját), e nélkül viszont 
nem száguld különösebben a kicsike 
(legnagyobb részletesség mellett még 
egy P233 MMX sem volt elegendő az ab- 
szolút folyamatos mozgáshoz - hiába, 
ezt a programot gyorsítókártyára írták). 
Az irányítás talán egy picit érzékenyebbé 
vált, de valószínúleg ez is csak megszo- 
kás kérdése. A Net O Rally-ból már is- 
mert átvezető animációk is megmarad- 
tak, talán egy kicsit több is van belőlük, 
és habár a játék szempontjából nincs túl 
nagy jelentőségük, mégis remek hangu- 
latot kölcsönöznek az egésznek. Másod- 
pilótánk is a régi, a féklámpánk szóródó 
fénye ködben pedig egyszerűen lenyúgö- 
ző. Ezek ugyan mind csak apróságok, de 
szerintem pont az ilyen apróságoktól 
lesz jó, vagy kevésbé jó egy játék. Véle- 
ményem szerint az International Rally 
Challenge az előbbi kategóriába tarto- 
zik, bár az a belső nézet nekem nagyon 
hiányzott. Úgy gondolom, pilótafülke 
nélkül az FIGP2 sem lett volna ennyire 
sikeres, bár itt a fantasztikus sebesség 
és a remek körítés (szerelések, berhelés) 
sokmindenért kárpótolhat. Aki szereti az 
ilyen jellegű játékokat, annak minden- 
képpen érdemes néhány pillantást vet- 
nie rá! 


Del 





International Rally Challenge is támogatja 
a többjátékos üzemmódot, így hálózaton, 
vagy egy ,mezei" soros kábel segítségével, 
sőt, akár osztott képernyőn is játszhatunk 
barátaink ellen. 
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gyszer volt, hol nem volt, volt egy- 
szer egy mese, amit úgy hívtak, 
Lands of Lore - Throne of Chaos. 
Ezt a mesét igencsak szemrevaló 
külsővel áldotta meg az Úr, ami a történet 
hiányát is ellensúlyozta. Immár három éve, 
hogy a mese készítői, a Westwood Studios, 
átadta forgalmazóinak az elkészült game el- 
ső dobozát. Három éve, hogy mi magunk le- 
győztük az utolsó akadályt, az alakváltó Sco- 
tia boszorkányt, s megmentettük Richárd 
király trónját, a királlyal és az ,Örömkő" 
(Gladstone) birodalommal együtt. Ki felejte- 
né el a játék végén mutatott, sokatmondó je- 
lenetet, amikor a rejtélyes Draracle - a félig 
ember, félig sárkány jós -, kiveszi UV-fényes 
kontaktlencséjét, előrevetítvén így a követke- 
ző rész elkészültének nehézségeit... 
Nehézségből pedig volt bőven, de a vé- 
geredmény mégis megérte a várakozást. A 
Lands of Lore 2 - Guardians of Destiny 
még monumentálisabb, mint az első rész, 
így ne is pazaroljunk több szót a bevezető- 
re, inkább essünk neki gyorsan! 


e barlangja 





Ott kapcsolódunk be a sztoriba, hogy 
egy tömlöcből hipp-hopp, Draracle jósbar- 
langjában találjuk magunkat. Emberi for- 
mánk felöltése után világossá válik előttünk, 
hogy a mai nap első teendője e jós felkeresé- 
se lesz. Egyelőre ebben rengeteg segítsé- 
günk lesz: nyilak, röpködő fények, kevés úte- 
lágazás, részletes leírás (a legjobb a lista 
végén). A barlangban Gladstone néhány 
őrével fogunk viaskodni, illetve gyógyharc 
vár egy kisebb csótánybandával (abszolút 
veszélytelen). Fegyverként először a kristály- 
forma sztalagmitokat használhatjuk, majd 
ha már sikeresen elejtettünk egy őrt is, akkor 
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végig játszás 


csenjük el a hulla rövidkardját; egész jó fegy- 
ver az e szinten található ellenfelekkel szem- 
ben. Hasznos segítség lehet a ,barlangi 
aloé" is, ami itt egy zöldes-sárgás gomba. 
Észak felé indulva előbb-utóbb útlezárá- 
sokba ütközünk, de abban a pillanatban át- 
alakulunk, és a formától függően jutunk to- 








vább. Gyíikkal a keletibb járaton tudunk 
átcsusszanni, a szörnyeteggel pedig a nyu- 
gati utat elzáró sziklát darabolhatjuk fel 
(egyébként az egész játék során kétszer lesz 
a szörnyes formára szükségünk, sót, a 7. har- 
cos-szint után csak annyiban láthatjuk hasz- 
nát, hogy immúnis a mérgekre, ugyanis a 
jobb fegyverekkel felszerelt ember feleannyi 
idő alatt intézi el az akadékoskodókat). 

A tó után keletre lesz egy nagyobb te- 
rem, aminek a közepén egy óriási földalat- 





ti víznyelő alakult ki. Három csöpögős szta- 
laktitot is lelhetünk ebben a teremben. Mi- 
lyen kiváló alanyai a felesleges agresszió- 
nak! Nem mozognak, nem ütnek vissza, és 
annyira nem is kemények. Ha a harmadi- 
kat is vízeséssé alakítottuk, akkor egy ad- 
dig sehol sem látható katonát küldünk a 
biztos halálba. Dupla öröm. Ezután oszlo- 
pokat kell széthúzogatnunk a továbbjutás- 
hoz, ami miatt persze később a plafon le is 
omlik, elzárva a visszautat. Északkeletre 
folytatva sétánkat néhány érdekesebb 
tárgyhoz is juthatunk, plusz tanúi lehetünk, 
hogyan éltet minket egy ork aggastyán, 
természetesen anyánk egészségére (amíg 
ki nem leheli a lelkét). A déli bezárt termet 
a falba rejtett lánc széthasításával nyithat- 
juk, odabent pár ,ősi kavics" található 
(ezekkel nyílik lehetőség 5. fokozatú, szintű 
varázslatokra). Az északibb teremben lá- 
dákra kell ugrálni, hogy miénk lehessen az 
öreg ígérte, nem túl hasznos pár cucc. 

Tovább haladva a jós barlangjához, 
egy lávás teremhez jutunk, ahol két túlmé- 
retezett csótánnyal lehet összeakaszkodni 
(de ha nem akarunk harcolni, hát ne men- 
jünk le hozzájuk). Lényeges végállomásunk 
a jóshoz vezető híd, ahol elzárják előlünk a 
visszautat. A híd maga igencsak labilis, így 
előtte nem árt még körbenézni. A nyugati 
falon, a víz felett van egy kar, ezzel felnyit- 
hatjuk a ,rácsszabályozó-rendszert" tar- 
talmazó szobát, ahol egy számszeríj is a 
miénk lehet a ,guardian orb" mellett. Az 
északi hídfőre érve láthatunk jobb kéz felé 
egy messzi-messzi fatákolmányt, ezt a 
számszeríjjal meglőve az időközben lesza- 
kadt híd pótlására hasznosíthatjuk. Ha si- 
keresen elértük Draracle barlangját, egy 
kis mese következik, amelyben a Draracle 
további kutatási iránnyal lát el bennünket, 
miszerint menjünk a Déli Kontinensre. 
Ezen a kontinensen dúlt a félig ember, fé- 
lig macska huline-ok (human -- feline) és az 
inkább emberre hasonlító dracoidok ősi 
háborúja, melynek eredményeként ma 
már nem lehet az utóbbi fajból élő képvise- 
lőt találni (ebből kitalálható, hogy ki nyert). 
Két úton juthatunk oda, van a fényes út 
(shining path"), és van a hasznosabb út 
(,krasznaja gyevocska"). Az utóbbin halad- 
va semmit sem vesztünk a másikhoz 
képest, s mienk lehet egy hátizsákra való 
cumó. 








Draracle termei 


Kattintsunk a Draracle-t ábrázoló fali- 
szőnyegre, és gyorsan fussunk be a csont- 
váz-szolgák közé. Fenomenális múzeum- 
fosztogatás fog következni. Mindenképpen 
tegyük el a prizmakardot, de ha van he- 
lyünk (dobáljunk el minden rövidkardot 
meg sztalagmitot, azokra úgysem lesz már 
szükség, hiszen semmi sem kopik a haszná- 
lattól, és semmit sem lopnak el tőlünk), ak- 
kor a törött ,Thohan kardját" is mélyesszük 
a zsebünkbe. 

A köveket pakoló csontváznál a téglák 
átcsoportosításával (az egyiket a falból kell 
kihúzni) egy villámkristályra is szert tehe- 
tünk. A baltát (lőfegyvernek is jó) felvéve ki- 
sebb bajba kerülhetünk, de ne essünk pá- 
nikba, amint gyíkká változunk, rohanjunk 
fel a tekercsekhez, és a kijutáshoz keres- 
sünk a falon egy karocskát. 

Ha meguntuk a gyűjtő-akciót, látogas- 
suk meg a képtárat, amit az előző Lands of 
Lore-ból és a jelen részből állítottak össze. 
A leghátsó piktúra mögé (Gladstone-t áb- 
rázolja) egy kart is bújtattak, ami szabad 
utat enged egy négy fülkéből álló terembe. 
Itt keressük fel a homokórát. Valami sugal- 





lat azt tanácsolja: ROMBOLJ! Mi más is 
jutna az ember eszébe egy múzeumban? A 
kipergő homok búbájos hatalma lehetővé 
teszi a faltörést is (a homokórás fülkében, a 
keleti falon), így ha gyorsak vagyunk, a 
megnyitott fülkéből kijuthatunk egy jósá- 
gos sárkány barlangjába is. 

Most már nyugodt szívvel szállhatunk 
fel a magasba. A vadregényes repülés so- 
rán élvezhetjük leendő játékterünk tág pa- 
norámáját: először az Ösök Városának leg- 
magasabb csúcsai tűnnek elő a horizonton, 
amint az óceán hullámaival folytatják évez- 
redes harcukat, dacolva széllel és vízzel, vi- 
harral és idővel; majd magát az élettel teli, 














































sokat megért zöld kontinenst pillanthatjuk 
meg, szívében a felhők birodalmát ostrom- 
ló Karom hegység zord gerinceivel. A halál- 
ba, miért nem fért ide több jelző... 





Ebben a meleg, izzadt helyen rögtön 
megismerkedhetünk a térség egyik veszé- 
lyes állatfajával, egy kékesfekete, kétfejű 
tigrissel. Egy másik érdekes gerinces a pici, 
piros tűzokádó , dinoszaurusz". A fák közül 
meglepetésszerűen leereszkedő pókokkal 
is találkozhatunk, sőt, egyes méhkasok fel- 


dúlásai során is előbukkannak harcias 
ízeltlábúak. 

Első feladatunk az introban látott kis- 
lány anyjának a megmentése legyen, aki 
az öreg barlangokba futott a gyermek 
megmenekítésére (ezt lásd a barlangok 
résznél); ugyanis addig nem hajlandóak a 
falu kapuját kinyitni, amíg ő vissza nem 
jött. A részleteket helyszíni bontásban kö- 
zöljük; az általános menet a következő eb- 
ben a részben: a falu után a monostort lá- 
togassuk meg, majd ismét a barlangokat, 
de ott akkor más részeket. Ezután a szom- 
szédos dzsungelt vegyük útba. 

Falu: Ha sikerült bejutnunk, érdekes 
helyszínekre juthatunk. A főnök házát egy 
Kesthrel nevű kandúr őrzi, ám hiába ké- 
rünk audienciát, semmi hasznosat nem 
mondanak. Később, ha bajt kevernénk a la- 
kók között, a főkapu bezárása után ez a 
harcias őrfigura is nekünk ront. Leütni nem 
nagy feladat, s a kaput is kinyithatjuk, ha a 
fickó őrhelye mögött elcsúsztatunk egy fa- 
lemezt, s a mögötte lévő kar bizergálását 
követően a gombot is benyomjuk. 

A falu sámánjától néhány hasznos tár- 
gyat is elcsenhetünk, de a lényeg, hogy 
beszél egy bizonyos Dawn hollétéről. Egy 
erőgömbért (ezt később, a monostor veze- 
tőjétől, az apáttól kaphatjuk meg) hajlandó 
megjavítani a Draracle-nál elcsent törött 
kardot, de azt igazán jóra majd a ruloi fel- 
legvárban tudjuk összekovácsolni, egyelőre 
inkább a Tűzviharra tartogassuk ezt a valu- 
tagolyóbist. 

Találunk itt még egy belső kaput is, ami 
a fogadóra és egy névtelen helyre visz min- 
ket. A fogadóban az előző játékból már 
ismerős Bacatta vár ránk, az udvari varázs- 
lónő testőre. Ígérjük meg neki, hogy termé- 
szetesen vissza fogunk vele menni Glad- 


stone-ba, de amíg ő úgyis csak úrnőjére 
vár, hadd játsszunk tovább. 

Érdekes hely a főnök házától befelé lé- 
vő, eldugott kulipintyó. Természetesen a 
pincelejárót azonnal kiszúrjuk, mint alter- 
natív bejutási módot, odabent azonban 
egy jelszót szegeznek nekünk, amire a vá- 
laszt még a faluban megmondja, egy hor- 
dós barikád mögött álló ember. 

Visszatérve e házikóhoz, láthatjuk, hogy 
odabent a ,nem hivatalos disztribútor" 
büszke tábláját függesztették ki. Egy hasz- 
nos álkulcs és egy adag kenhető méreg tár- 
saságában találhatjuk a bolttulajdonost. 
Ha már jártunk a fegyverárus nőnél, még 
egy üzletet is ajánl, mely szerint ha megöl- 
jük Kesthrelt, az őrmacskát, ingyen meg- 
szerzi nekünk a Tűzvihar kardot. Sőt, még 
szökési útvonalat is biztosít, mindezt csak 
szívességből. Az imént szerzett álkulcsot - 
ha nagyon ráérünk - kipróbálhatjuk a falu 
macerásabb ajtajain, bár túl sok használ- 
ható tárgyra így sem lelünk. 

Zsilip (a falu mögött van, a térkép 
északnyugati sarkánál): A falu főnökének 
helyére juthatunk be. Birizgáljuk meg azt a 
nagy követ, ami a zsilipnél a faluba vezető 
víz folyását nehezíti. Tevékenységünk ered- 
ménye tekintélyes környezetszennyezés. 
Menjünk le az immár fekete patak partjára 
(a lépcsőn), és varázsoljunk elő egy szikrát. 
Nemsokára a falu főnökének előadásában 
látványos röptének lehetünk tanúi. Így már 
állandóan nyitva lesz a főnöki rezidencia 
kapuja, s mienk lehet a trón alatt rejtege- 
tett egész sereg ősi kavics. 

Gejzír (a zsiliptől délre és nyugatabb- 
ra): Egyszerűen üssük szét a szokásos ag- 
resszív módszerrel, s jutalmunk az egyik 
patak végleges elapasztása lesz (miért za- 





varja a gejzírből jövő vizet, hogy a kúp csú- 
csát leütöttük?) Ebben az immár kiszáradt 
mederben egy gyíkméretúű járatot is elérhe- 
tünk, ahol egy viharkristály, egy tűzkristály, 
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két-három ősi kő és egy piros dumakavics 
fekszik. 

Útvesztő (a térkép délnyugati sarká- 
ban): Többször néhány kardcsapással 
(vagy kettes erejű szikravarázzsal) tudunk 
csak utat törni magunknak, aminek a vé- 
gén a régi barlangokba vezető lejáratot ta- 
lálhatunk. Közvetlenül a bejárat előtt egy 
újabb olajtócsát vehet észre a figyelmes já- 
tékos. Most már rutinból belelövünk egy 
villámot, nehogy kimaradjon a sorból. Ju- 
talmul felrobban a középső nagy szikla, s 
olaj kezd csordogálni belőle. Más közvetlen 
hatása nem érzékelhető, talán a régi bar- 
langokban. 

Kit"yyara (a gejzírtől délnyugatra): Ille- 
gális fegyverkereskedő a termeszvárak vé- 
delmében. Csak gyenge cuccokat sóz ránk, 
pl. rövidkardot; szerencséje, hogy nem kér 
értük semmit! Egy erőgömbért azonban 
hajlandó odaadni legféltettebb kincsét is, a 
kivénhedt tábornok egykori kardját, Tűzvi- 
hart. Nagyon jó fegyver, mindenképpen er- 
re költsük a golyóbisunkat (lásd még a falu 
és az orgazda). Egyébként nem árt, ha so- 
kat beszélgetünk vele, mert elmondja, 
hogy a tökfőzelék elől a vadak közé mene- 
kült egy szem fia, Daniel is. Ha voltunk ná- 
la, nem bántottuk, és éppen indulunk a 
szomszédos dzsungel felé, útközben ke- 
zünkbe nyom egy kést is, hogy adjuk oda 
Danielnek (vegyük ezt ajánlólevélként). 

Monostor (a térkép délkeleti sarká- 
ban): Mielőtt ide jönnénk, nem árt, ha már 
jártunk a faluban. A monostorhoz vezető 
hídon pedig ne próbáljunk meg szörnyeteg 
alakjában átkelni, mert túl nehezek va- 
gyunk. A kertben egy sepregető embert ta- 
lálhatunk, aki egy kivénhedt tábornok, (ta- 
lán még a Command 8. Conguerből - a 
furcsa fizimiska a tibérium-sugárzásnak kö- 
szönhető). Ő hagyta hatalmas kardját, a 
Tűzvihart Kityyaránál. Sőt, ha már nálunk 
van az ,erőgömb", azt is megmutatja, 
hogy hogyan használhatjuk (ettől függetle- 
nül mi ugyanúgy csak csereeszközként tud- 
tuk hasznosítani). 

A monostor könyvtárában legelébb 
Dawn-nal találkozhatunk, Richard király 
udvari varázslónőjével (hm, megértjük, mi- 
ért pont rá esett a választás...). Meséje 
után nyílik csak meg az apát terme. Próbál- 
junk meg a játék során végig kedvesek len- 
ni hozzá, elvégre egy gavallér, az mindig 
gavallér, még a legvonzóbb hölgyekkel is... 
Mellesleg így könnyebb dolgunk lesz a Be- 
lial Terme résznél. Hozzunk neki is egy má- 
solatot a rúnákról. 

Julian terme: Ő itt a kalifa, apát vagy 
főszerkesztő. Csak akkor tudna segíteni az 
eredendő problémánkon, ha hoznánk neki 
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egy viaszmásolatot a régi barlangok mé- 
lyén található rúnákról. Viaszt legkönnyeb- 
ben az erdő egyik méhkasából lophatunk, 
rögtön vegyünk el kettőt is. A kutatást segí- 
tendő ad egy fém totemet is, amivel meg- 
hívhatjuk odalent a liftet. Ha visszatértünk 
hozzá a rúnával (pontosabban a másolat- 
tal), sokat ő se tud segíteni, de legalább ki- 
csikarhatjuk tőle az ígért erőgömböt 
(.power orb"). A könyvtár előtti terem szin- 
tén a rúnák leadása után tárul fel. Oda- 
bent egy Rix nevű pojácával találkozha- 
tunk, de amint elmegy, láthatunk egy 
raktárba vezető ajtót is. A raktárban mind- 
össze dobozokat találunk, meg egy félig 
megbontott falat, ami túl magasan van ah- 
hoz, hogy elérjük és kitágítsuk a nyílást. A 
feladat egyértelmű, a helyszín a Sötét Ter- 
mekbe vezet. 

Híd (a falutól keletre): Ha már a vadak 
dzsungelébe indulunk, és megígértük Bac- 
catának önmagunk feladását, keltsük fel, 
mert így megkíméljük magunkat egy harc- 
tól az őrökkel. Egyébként a környéken nem 
érdemes vízbe esni, mert túlságosan ha- 
rapnak a halak. A híd közelében van még 
egy titkos barlang is, a folyópartról lehet 
bejutni (jól benőtte a vegetáció). Egy recept 
mellett találhatunk egy idéző varázslatot 
tartalmazó tekercset. Azonban ha ezt fel- 
vesszük, a kőszobrok tüzet kezdenek el köp- 
ködni egymásra, ami minket csak annyiban 
zavar, hogy nehezebb lesz visszajutnunk a 
folyópartra az újonnan megjelent lávakút 
miatt. A folyópartról a normális helyekre 
csak gyík formájában juthatunk vissza, ha 
megtaláljuk a picike járatot. 


Régi barlangok 


Első alkalommal csak az elveszett anyát 
keressük, a lányának már úgyis csak a 
csontjait láthatjuk (még akkoris, ha rögvest 
ide indulunk a startkor). Odalent egy öreg 
pókszerű lénnyel találkozhatunk, a , Kivég- 
zővel", ahogy a falubeliek nevezik. Nem túl 
veszélyes darab, nekünk nem volt szívünk 
leölni, olyan aranyos kis csápjai voltak. A 
fészkében azonban találhatunk egy értékes 
lemezpáncélt (,plate mail breastplate"). A 
szakadékot természetesen a felette lógó kö- 
vek megbolygatásával hidalhatjuk át. Ez- 
után menjünk északra, majd az elágazásá- 
nál ne térjünk ki nyugatra, ugyanis a liftet 
egyelőre nem tudjuk meghívni. Ha jól navi- 
gáltunk, meg is találjuk Shallát, persze csak 
két, az intróból ismerős pókszerűség leda- 
rálása után. Ezek a Belialt, a ,gonosz" is- 
tent feltámasztani kívánó Anyalény első 
teremtményei, amik még nagyon nem ha- 
sonlítanak a végcélra. A későbbiekben még 
jó néhány tucatnyit fogunk szétcincálni, 
úgyhogy az egyszerűség kedvéért nevezzük 
őket póklényeknek. Ha a szakadék után 
nem északra megyünk, hanem nyugatra, 
egy lávás helyszínen átugrálva egy nagyon 
nagy kardot (, Reaver of the Great Orc") rej- 
tő szobába jutunk, feltéve, hogy már meg- 
mentettük az említett anyukát. A kard nem 
rossz fegyver, csak egyfelől csökkenti a vé- 
delmünket, másfelől nagyon nagy erő kell a 


forgatásához (valószínúleg megtaláláskor 
Luther még nem bírja el). Felvétele után 
gyorsan ki kell rohanni a szobából, kü- 
lönben kampec. 


Amikor már Julian apát kérésére jö- 
vünk, birtokunkban a fémtotemmel, a liftes 
helyszínek is elérhetővé válnak. Összesen 
öt új szint nyílik meg előttünk, de ne ijed- 
jünk meg, mindegyik rövid. Az elsőn három 
követ kell elforgatnunk, hogy egy gyógyító 
erejű kúthoz jussunk, a másodikon egy pók- 
lényen és egy gyíkjáraton kell átjutnunk egy 
hasznos hálóhoz (, net of exile" - ha rádob- 
juk egyes ellenfelekre, eltűnnek, de nem 
mindegyik; hatása mint a Száműzés varázs- 
laté, azaz idézés 5. szint). A következő szin- 
ten csak egy érdektelen lejárat van, ami 
szintén kőforgatós helyre vezet minket. Itt a 
három követ a megfelelő szimbólumú rács 
mögé juttatva (hehe) lehetőségünk nyílik 
egy lukra a falban, plusz kettő másikra egy 
picit arrébb. Lesz itt egy klassz pajzs (,De- 
ath Stroke") és egy kevésbé használható 
hosszúíj (, Shift"). Lejjebb ismét a szokásos 
három kővel találkozhatunk, ha elforgatjuk 
őket, láthatunk egy vidám animációt a ,re- 
generáció gyűrújének" mellékhatásáról. 

A legalsó szint kicsit izgalmasabb: két 
óriási sziklagolyó játékát kell túlélnünk, 
majd a fémtotemünket az erre a célra vájt 
mélyedésbe kell süllyesztenünk. Egy pengék- 
kel dúsított folyosón végigjutva (van kerülő 
útvonal is, de gyíkméretben simán átférünk) 
már csak egy guruló sziklát kell túlélnünk, 
ami mellesleg egy gödröt is üt a padlózat- 
ba. Ebben a gödörben lesz a vágyott rúna, 
de a sötétséget előbb meg kellene szüntet- 
nünk egy szikravarázzsal. Aki Dawn-nak és 
az apát úrnak egyaránt kedveskedni akar- 
nak, nem árt ha rögtön két másolatot is ké- 
szítenek (így megspórolhat tíz percnyi utat). 
A rúnától nem messze egy ősi követ is eltá- 
volíthatunk. Kifelé menet számítsunk leg- 
alább két póklény támadására. 


A sötét termek 


A gejzírnél található dumakő tartalma 
szerint egy, a monostorra kémkedni kívánó 
csapat falazta be magát ide. Talán túl jól si- 
került nekik, mert mind itt maradt gyarapí- 
tani a szellemek seregét. Nagyrészt ők kép- 
viselik most a kék körvonalú ellenfeleket, 
akik manát és vért (legalábbis health-et) is 
szívnak tőlünk. A könnyebb, csontvázpat- 
kány ellenféllel már találkozhattunk a Dra- 
racle Termeiben, sőt, még a dracoid temető- 
ben is lesz hozzájuk szerencsénk. Egyedüli 
feladatunk a kijutás, amihez körbe-körbe 
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kell majd rohangálnunk. Útközben találha- 
tunk néhány érdekes jelenséget, és hallha- 
tunk pár aranyos hangeffektust: Ha egy aj- 
tó ránk zárul, nagy valószínűséggel szét 
lehet verni a fizika törvényei alapján, ám 
egyes helyeken a program készítők késza- 
karva zárják el a visszautat (ezek mindig 
könyvespolcok). Az első akadályt egy utun- 
kat elzáró szekrény jelenti, amivel szemben 
egy ,prizma" varázslatot tartalmazó teker- 
cset is találhatunk. Ezt a polcot egy érintés- 
sel eltolhatjuk. 

Jó húsz méterrel ezután dél felé fog 
nyílni egy oldalfolyosó, aminek a végén két 
ősi követ vághatunk a hátizsák mélyére. 
Betévedhetünk egy átriumba is, ami egye- 
lőre csak arról ismerhető fel, hogy kiszá- 
radt fák és egy nagy tér alkotja. A két szel- 
lemet legkönnyebben egy lánc elvágása 
téríti nyugovóra, a hirtelen besütő napfény 
segítségével. 


Később Rix-szel (a visszahúzódó és sze- 
rény felfedezővel) is találkozhatunk, akit egy 
gonosz lélek szállt meg, s ha szerencsénk 
van, néhány ütés után pár perc ,lucidum in- 
tervallum" következik. Hiába könyörög olyan 
szépen, menthetetlenül visszaesik, s ekkor 
már az újabb kardcsapásokra csak sikolto- 
zással válaszol, aminek egyenes következmé- 
nye a halála. Legalább eltehetjük azt a dí- 
szes plazmabotját (közelharcra kifejezetten 
pocsék fegyver, de aki már látta a ruloikat, 
azt a nosztalgia elragadhatja, és kedvtelés- 
ből lő majd pár sorozatot a levegőbe). 

Értékes cuccokat igazán az utolsó ka- 
nyar előtt találhatunk, amikor a folyosó 
már keletről megy nyugatra. Észak felé van 
a leágazás, ahol egy falat kiütve találha- 
tunk egy tűzpajzsot (jobb mint a ,Death 
Stroke" shield), egy kő-karpántot (csak ront 
a védelmen), és egy könnyű számszeríjat. 

A kijáratot a nagyon nagy teremben lel- 
hetjük meg. Odabent egy csomó befalazott 
ablak van, s középütt egy hatalmas, kék 
sektoplazmikus trutymó" emelkedik fel. Ter- 
mészetesen egy halom szellem tör ki belő- 
le, akiknek csak ránk fáj a foguk. Nosza, 
robbantsuk ki hát az ablakokat! Ehhez ra- 
gadjunk meg odakintről egy-egy ládát, s te- 
gyük őket a már kissé repedezett ablaknyí- 
lások elé. Mindegyiknek kattintsunk a 
tetejére, s ha már kristályokat látunk elő- 
meredezni, akkor jól csináltuk. A közelük- 
ben lőjünk el egy-egy szikrás varázslatot, 
mire berobbannak, kivetve a gyenge kőmú- 
ves-munkát. Hat ilyen nyílás megtisztítása 
után a szellemgömb is szétloccsan, mint 
akiből elment a kohézió. A nagyon nagy te- 
remtől északra egy fémajtón is hasonló 
módon juthatunk keresztül, de odabent ne 


számítsuk túl hasznos ketyerékre, van egy 
, Gauntlet of Striking", ami közepes fegyver 
(előnye a gyorsasága), meg egy nyakék. 


A vadak dzsungele 


Egy kis intermezzo miatt a víz alól feltö- 
rő póklények lerombolják a hidat, mire Ba- 
catta és az őrök a túlpartra igyekeznek, 
hogy mentsék, ami menthető. Nekünk nem 
érdemes próbálkozni, mert az úszó híd-da- 
rabkákon ugyan vissza tudunk ugrálni a 
huline dzsungelbe, de akkor meg a célállo- 
másunkat nem érjük el sose (és amúgy sem 
változik semmi a huline dzsungelben). A tu- 
ani fogadóbizottság (ugyanis így hívja ma- 
gát a neoprimitív huline törzs) egyik tagja 
a fegyvercsempész mama csemetéje, ha 
kedveskedni akarunk, adjuk oda neki a kül- 
dött kést, úgyis el fogja hagyni (így lesz 
ürügy a portáson keresztülverekedni ma- 
gunkat). Először nézzük meg azt a Huline 
Templomot, ahova amúgy is igyekszünk. A 
kettes számú, improved Belial szegény aj- 
tónálló bácsit jól helybenhagyta, de arra 
még előtte jutott ideje, hogy tanácsot ad- 
jon a továbbjutásra. Eszerint egy Álomkőre 
lesz szükségünk a bejutáshoz, amit a para- 
zita ruloik vittek magukkal, fel a hideg he- 
gyekbe. 

Az egyetlen járható ösvényt a hegyekbe 
egy ronda nagy féreg őrzi (a dzsungel kele- 
ti felén van, a szakadékon és a folyón túl), 
amire csak egy speciális kukacaltató szer 
lehet hatással. Ehhez a szerhez egy szé- 
rumra (a sámántól szerezzünk be vagy egy 
nagy, furcsa, üreges fának az emeletéróől, 
két fáklya meggyújtása után), illetve egy 
ezüstlevélre lesz szükségünk (ez utóbbi 
igencsak hosszadalmas utánajárást fog 
igényelni). Mi magunk, bízva az emberek 
és huline-ok eredendő jóindulatában, a bé- 
késebb utat választottuk a macskanéppel. 
Miután már voltunk a templomnál, keres- 
sük fel a tuani törzs házát, ami északra, 
egy macskapofával díszített nagy fában 
lett elhelyezve. Rögtön a legbefolyásosabb, 
legrémesebb és legkegyetlenebb macská- 
val találjuk magunkat szembe: a portással. 
Nincs mit tenni, ki kell találni valami hihető 
ürügyet. A legmegfelelőbb Daniel elejtett 
kése. Odabent Daniel túl sokat nem segít, 
inkább keressük fel a sámánt. Bár tud vala- 
mi próféciáról, csak akkor hajlandó segíte- 
ni, ha mi is törzsbélivé válunk. Ehhez - bá- 
torságunk jeléül - egy ezüstlevélre lesz 
szükségünk, amit a dracoid temetőben kell 
elnyernünk (néhány nap játékidővel). Eddig 
kulcs nélkül amúgy sem juthattunk volna 
tovább a kapunál. 

A levél birtokában egy könnyű, nem vér- 
re menő csetepatéra kerül sor, ahol meg- 
mutathatjuk a cicáknak, mire is képes egy 
borotvált homlokú majomszármazék. Már- 
is teljes tuanikká váltunk, és a sámán ünne- 
pélyes arckifejezéssel ránk bízza az ósi tit- 
kot, a larkhon elaltatásának receptjét (amit 
egyébként a gép is megad a szokás szerint 
használhatatlan , HINTS" menüpontban). 

Sajnos a huline templombeli impoten- 
ciánk egy igen gonosz tettre is késztet min- 
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ket, hiába lettünk a macskák testvérei. Mel- 
lesleg ezönmagában nem változtat Luther 
lelkén, azaz a programban lévő lelki mér- 
cén, és jó Lutherként élhetjük meg a finá- 
lét. Ez a bűncselekmény a sámán legyilko- 
lása, ugyanis zsebében rejteget előlünk 
egy zöld kristályt, ami elengedhetetlen a 
templombeli szint megnyitásához. Ajánl- 
juk, hogy akinek van rá energiája, próbál- 
jon meg alternatív megoldást keresni, mert 
ez így nem túl tiszta. 


További tippek e pályára vonatkozóan: 

A tuanikon kívül összemérhetjük erőnket 
a rohangáló madarakkal is, van belőlük há- 
rom méret. A déli határon valami keltetőjük 
található, ahova emberformában vagy gyík- 
formában beugorhatunk az egyik zöld bejá- 
rat segítségével. A fészek közepén dézsmál- 
juk meg a tojásokat, így egy furcsa, 
négykezű ellenfelet is szerezhetünk magunk- 
nak (ő lehet madárkirálynő, vagy mi a 
szösz), amellett hogy kisebb hadseregnyi 
zöld tyúk fogja mérges nyálát ránk köpdös- 
ni. A bambuszajtós házikónál újabb portás- 
sal találkozhatunk, feltéve hogy mi is tuani- 
vá lettünk. Ha ez esetleg nem sikerült volna, 
próbáljuk meg a gyíkformát felvenni, s úgy 
a hátsó bejáratot vegyük igénybe (de ez is 
csak a dracoid romok elárasztása után fog 
sikerülni). Az üreges fákból gyik formájában 
a föld alá is bejuthatunk, ahol átjárót lelhe- 
tünk a dracoid romokhoz, illetve néhány ősi 
kővel gazdagodhatunk. Szegény Bacatta 
nem bírta a terep nehézségeit, és az észak- 
keleti sarok felé rátalálhatunk, amint túl 
hosszúra nyúlt jógagyakorlatát végzi. A mel- 
lette lévő szikla az oka furcsa testtartásá- 
nak, próbáljunk meg rajta segíteni (vágjuk 
le a kötelet). Ez egyébként irányadó arra is, 
ha mi esünk kelepcébe (de ekkor lőfegyvert 
kell használnunk), bár Bacatta biztos nem 
fog arrafelé járni. 

Dracoid ok 

A Westwood szerint ez a helyszín ön- 
magában nagyobb, mint az első rész (azaz 
a vadak dzsungeléig bezárólag) öt helyszí- 
ne együttvéve. Le sem tagadhatnánk. 
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A dracoidok után a terepet az ún. ssa- 
rok vették át, van belőlük pici és nagy kisze- 
relésben is, sőt, egyes példányaik varázsol- 
ni is tudnak. Vigyázzunk arra, hogy haláluk 
előtt, illetve amikor a fejük fölött párásodik 
a levegő, mérgezőt akarnak lehelni. Aztán 
vannak még itt plazmaköpködő alien-fejű 
szobrok is (közelharcban kevésbé veszélye- 
sek). Legelső alkalommal a halottakkal va- 
ló beszédet lehetővé tevő karkötőért ug- 
runk ide. Ezt a legegyszerűbben úgy 
szerezzük meg, ha az első adandó alkalom- 
mal nyugatra megyünk. A környező lámpá- 
kat felgyújtva egy híd is elénk kerekedik, 
majd bejutunk a dracoid varázsló tornyá- 
ba, amit éppen egy ssar pap foglalt el. Itt, 
a varázsló tornyában van még egy nagyon 
fontos üveggömbttöltő, a hozzá való üveg- 
gömbbel. Tegyük bele a három karomba a 
golyóbist, és vegyük ki az immár fehéren 
csillogó szerkentyút, kell majd a temető- 
ben. Kifelé távozva használjuk a teleportot, 
először ami a toronytól a kastélyba visz, 
majd a kastélybelit. Itt is inkább a temető 
felé induló járatot válasszuk (elvileg úgyis 
azért kell a karkötő), így az ottani, vissza- 
hozó teleport is beüzemel, amivel időt ta- 
karítunk meg. 

Második alkalommal a kísértő dracoid 
pap testét kell elégetnünk. Ez már nincs 
olyan közel, a leggyorsabban úgy érhetünk 
oda, ha az északkeleti sarokban lévő folyót 
(még mielőtt kis tóvá válik) vesszük célba, 
majd a partján talált, kidöntött faajtót a 
vízre bocsátjuk, s azon a lehető leggyorsab- 
ban átkelünk az északibb oldalra, amit ed- 
dig a víz és a fal miatt nem érhettünk el. Itt 
egy kis járaton kell végigsétálnunk, teli be- 
lógó gyökerekkel és indákkal, majd marad- 
junk a kiszélesedő ,tenger" keleti partján, 
és előbb-utóbb odaérünk a krematórium- 
hoz. A hulla nem lesz messze a ,sütőtóől", 
toljuk rá, és kapcsoljuk be a két lámpát. Isa, 
pur es homou lett belőle, tegyük hát az ur- 
nájába (amit még ő maga adott). 

A harmadik alkalom az utolsó, amikor 
az elhunyt császárnak teljesítünk szolgála- 
tot. Most a középső rész északkeleti felén 
lévő Belial-szobrot kell aktiválnunk, ez az 
az épület, aminek két déli sarkában egy- 
egy csigalépcső van (jellegzetes a térképi 
rajza). Tegyük a szobor melletti micsodába 
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a császár porait, aki életre kelti a Gránit 
Gigászát, a BetonBelialt. Fussunk még a 
szobor előtt a cél helyszínére, a Nagy Fé- 
reg kriptájához (a szobor épületétől nem 
messze, pontosan északra van). A látvá- 
nyos jelenet után mindössze a túlélés a mi 
dolgunk, ehhez a féregtől délre és nyugat- 
ra lévő (de még azon a második layer-en), 
eddig használhatatlan épületben lesz lehe- 
tőségünk. Keressünk ott egy fadarabot, 
másszunk rá, és várjuk meg, míg az emel- 
kedő vízszint kivisz minket (egyébként min- 
den másik járat bezárult). A magasabb 
szintről a felszínre szintén egy kidőlt kerítés 
segít, csak ezt éppen nekünk kell vízre dob- 












ni. És kint is vagyunk a folyó mellett (ha 
kedvesek akarunk lenni Dawn-hoz, ébredé- 
sünk után adjuk neki a halottaknál hasz- 
nálható karkötőt, már úgyis csak a császár 
gratulációit fordítaná). 

Mindössze egy helyszínt említenénk 
meg, ahol hasznos tárgyakat szedhetünk 
össze, s ez a szakadékos részen lévő ,foga- 
dó" (a szint déli felén). Az eléréséhez egy új 
eret kell megnyitnunk. Keressünk egy szi- 
vattyút a déli fal mentén, birizgáljunk meg, 
majd örüljünk, hogy sikeresen elrontottuk 
másodpercek alatt azt, ami évszázadok óta 
hibátlanul működött. A kiömlő víz feltölti a 
szakadékot, és két kidőlt ajtó segítségével 
be is juthatunk a régóta lakatlan épületbe. 





Tevékenységünk fő irányát az ezüstlevél 
szabja meg, amit azonban csak az elhunyt 
császár növeszthet. A császárhoz pedig az 
egyik elhunyt, de még nyugalmát nem talá- 





ló papja ad kulcsot. És mindeme tevékeny- 
ségünket zombik tömege akadályozza, 
amely nem a legkönnyebb ellenfelek közé 
tartozik. A lényeg, hogy NE nyissuk ki a dél- 
keleti  vasrácsot, mert akkor nagyon- 
nagyon nehéz lesz őket legyűrni. A kripták 
kifosztásában a legelső a bejárattól közvet- 
lenül keletre lévő épület legyen, mert min- 
dig itt fogunk majd feljönni a felszínre. Az 
innen elérhető kazamatákban is van egy 
gömbtöltő, ez a sárga színű (először kelet- 
re induljunk, majd északra, nyugatra, s ott 
egy déli leágazásban keressük). A karmok- 
ban feltöltött gömböket a kriptát őrző ku- 
tyák szájába kell dugni, összesen három fé- 
le gömbre lehet szükségünk. Kék színű 
gömb nyitja a pap kriptáját (a színt jelző 
nyíl villogása ugyanúgy fehér, de rombusz- 
hálóval van tarkítva), így ezt a töltőt kell 
előbb felkutatnunk. 

A kék töltőhöz lejáratot egy fehér 
gömbbel nyíló, a bejárattól északnyugatra 
lévő kriptában lelünk. Itt volt egyébként a 
játék írójának egyik legnagyobb gonoszsá- 
ga, miszerint ezen kripta északi falán, gug- 
golva esetleg észrevehetünk egy gyanús rá- 
csot, amit be lehet törni. Gyikméretben le is 
férünk. Azért valahogy ezt nem a véletlen- 
nek kellett volna megmutatnia... 

A pap kriptájában ki más ülne, mint a 
pap bácsi. Szegénynek hiányzik már a csa- 
ládja (ahá, ott nincs cölibátus, ismét érté- 
kes felfedezést tettünk a dracoid kánonjog 
kutatásában!), ezért teste elégetését kéri 
(ha esetleg nem értenénk a beszédét, ak- 
kor még nem vettük magunkhoz a , bracers 
of the dead-et). Ezt a részt a dracoid ro- 
moknál írtuk le. Cserébe kapunk tőle egy 
ankh-kulcsot, és így a császár mauzóle- 
umába juthatunk (a kulcslyuk a délkeleti 
sarokban van). Az elhunyt, de természete- 
sen azóta már élőhalott uralkodóhoz nem 
is olyan egyszerű bejutni. Szükségünk lesz 
három gömbre, ezeket elszórva találhatjuk 
a temetős színen. Egy fehérre, egy sárgára 
és egy kékre. Miután az egyes ,fiókokat" ki- 
nyitottuk, helyezzük be a gömböket, a szí- 
nének megfelelő szimbólumúhoz. És be is 
jutottunk az ex-monarcha végső nyughelyé- 
re, ami kifejezetten üres és dísztelen. Sehol 
egy darab agyagkatona, esetleg felkoncolt 
vagy befalazott szolga maradványa... Per- 
sze ő is egy szívességre kér minket, amiért 
megint a romokhoz kell teleportálnunk, de 
siker esetén egy egész ezüstbokrot kapunk 
(tegyünk el egy ezüstlevelet az Ösök Váro- 
sa szintjének is), valamint ráadásnak egy 
sMists of Doom" varázslatot. 


A Karom Hegység 


A szinten a fő ellenfél a szakadék, ezen 
kívül meg akit mi támadunk meg. Ha kelet- 
re indulunk, egy tóhoz jutunk. Itt a barlang- 
ja egy hótigrisnek, amely fajta a huline 
dzsungel tigriseinek rokona. Odújába min- 
denképp térjünk be, mert a hátsó szegleté- 
ben két ősi követ tehetünk el, illetve egy 
lámpakapcsolót gyújthatunk meg. Ennek 
hatására a tóból kiemelkedik egy emel- 
vény, rajta egy baltával. Ez a balta is gyen- 





gébb a Tűzviharnál, sőt, annyi ugrálást 
meg sem ér (a forgó jégtáblákról érhető 
el). A startszíntől északra indulva egy jeges 
hídhoz érkezünk. Mielőtt átkelnénk a hí- 
don, eljuthatunk a ruloik által feldúlt falu- 
ba is, ahol éppen havasi gorillák szedik a 
szemetet. Ezek is békések, és semmi értéke- 
set sem hagynak maguk után (a faluban el- 
szórva van egy-két használható dolog). A 
híd után vigyázzunk a lábunk alól megin- 
duló hóra, és maradjunk egyelőre a felső 
részen. Keressük fel a jégbarlangot, ahol a 
kezdettől fogva nyomunkban járó Kenneth 
hullájára lelhetünk. Sajnos semmit nem le- 
het arról tudni, hogy miként került ide, s 
hogy fel lehetne-e éleszteni, ezért marad a 
hullafosztás. Többszöri kattintás után lá- 
nya képe kerül elő, de ezt valami hirtelen 
agressziótól vezérelve vágjuk a falhoz, s ju- 
talmunk egy igencsak kitűnő varázseszköz. 
A citadellához át kellene menni a túloldal- 
ra, ahhoz pedig Kenneth fekhelyétől ugor- 
junk az alattunk lévő jégtáblákra. A felleg- 
várig meg se álljunk, kivéve ha a sérült 
Bacattával találkozunk, akin segítsünk egy 
gyógylevéllel. Elmondása szerint Dawn úr- 
nő is gondokkal küszködik, mert a citadel- 
lában saját mágiájának foglya lett... 


A ruloi fellegvár 


Az egyik kavics története szerint egy úr- 
hajó szállt le a hófödte hegyoldalra. A 
templom őrének igaza volt, egyelőre igen- 
csak kevesek vagyunk mi a ruloikhoz, azaz 
válasszuk a nyúl-technikát. Ehhez kitűnő le- 
hetőséget nyújt a starthelytől keletre lévő 
tojásszoba, így legelőbb a kis embriók síny- 
lik meg látogatásunkat (ha már az apjukat 
nem tudjuk megütni). Az őrző-védő plazma- 
ágyú ellencsapása után kapcsoljuk be a te- 
remben lévő lámpást, majd lőjük szét ma- 
gát a plazmamát. A keltetőszoba padlóján 
immár hasznos cuccok hevernek. Mind kö- 
zül a legjobb a pajzs, amit felvéve láthatat- 
lanná válunk (egészen addig, míg át nem 
alakulunk, vagy nem varázsolunk valamit, 
ebbe beleértve az átalakulást visszatartó 
varázslatot is). Ezt magunkra öltve menjünk 
a főterembe, a liftet használva. 

Első feladatunk legyen a terem észak- 
északkeleti szögletében rejtőzködő kapcso- 
ló aktiválása, lehetővé téve így a központi 
részbe jutást. Most a ,plazmaszínú" (azaz 
a játékban plazmának nevezett varázsgiz- 
mó színének megfelelő lila) lépcsőkön fe- 
lugrálva a tető legyen a cél, majd jussunk 
át az időleges hídon a túloldalra. 

Odaát az Anyalény első sikeresebb te- 
remtményével szállnak éppen szembe a kis 


űrparaziták, mindenesetre impotenciáju- 
kat nekünk kell orvosolnunk. Ez az első szá- 
mú Belial prototípus, egyelőre elég ostoba, 
de azért harcra már most is kitűnő (sok 
manát és egészséget tud elszívni), szóval 
itt az egyes számú mini-boss. A legjobb az 
egészben, hogy neki köszönhetően ezután 
kardunk egyetlen csapásával tudunk vé- 
gezni a kis idegenekkel (a gond csak ott 
lesz, hogy nem fognak ütőtávolságon belül 
jönni). E teremtől továbbaktatva a Nagy 
Tűzhelyhez, illetve az áhított Álomkőhöz ju- 
tunk. Míg a kő a helyén van, mi is igénybe 
vehetjük a Tűzhely ufonautáknak nyújtotta 
szolgáltatásait: tegyük üllő alá a szeretett 
Tűzvihar kardunkat, és soha többé ne gon- 
doljunk másik fegyverre, mert itt a majd- 
nem tökéletes Sötétvihar, Darkstorm. Ezen- 
kívül itt javíthatjuk tűrhetővé a még 
Draracle-nál felszedett törött kardot is. Az 
álomkővel együtt menjünk vissza a föld- 
szintre, s most már nyugodtan kötözködhe- 
tünk a ruloikkal (de azért egyenként ha 
lehet: üss, láthatatlanná, üss, láthatatlan- 
ná...) Tegyünk még két szívességet: szaba- 
dítsuk ki Dawn-t az északnyugati börtöné- 
ből (ehhez mindössze az Álomkőre lesz 
szükségünk), illetve a többi hölgyet az 
északkeletiből. Az utóbbi lányokhoz előbb 
ki kell irtani az ÖSSZES ruloit, ami elég 
hosszú időbe telhet, főleg ha a végén már 
nagyon menekülnek a kis vackaikba (ami- 
ket mi nem tudunk elérni). Ilyenkor segíthet 
a tojásoknál talált ,Myriad" számszeríj, 
amelynek nyomkövetős három villáma az 
egyik legjobb lőfegyverré teszi (ha talált 
valamit, a varázslat ikonon piros foltok je- 
lennek meg). Egy csomó összetevőt is elrak- 
hatunk, egyedül itt nő pl. a ,rainbow sul- 
phite", de az ezüstlevelek is hasznosak 
lehetnek (ne felejtsünk el egy levelet hagy- 
ni az Ősök Városa részhez). 


A huline templom 


Ez a helyszín, ami egy évet elvett életünk- 
ből; ebből konkrét játékidő ,csak" két nap 
volt, a többi mindössze az idegeskedés okoz- 
ta korai öregedés. Részletesen leírunk min- 
dent, ami kell, hátha valakinek sikerül megta- 
lálnia az elhunyt ajtónálló huline bácsi 
urnáját, és az öreg testét meg el tudja égetni. 

A bejárat szintjén balra egy rosszul ál- 
cázó függönyt húzhatunk el, ami mögött 
találhatunk egy különös, mérlegként funk- 
cionáló termet; egy áloé-növeldét; négy 
bokszot, és egy bográcsos helyszínt. Itt nyí- 
lik egy lejárat is az alsóbb szintre, illetve a 
bográcsostól nyugatra a felsőbb szintre. 
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Jobbra áldozhatunk mérget és áloét, 
hogy egy fényjelenségnek örvendhessünk. 
Ettől északabbra gyógyító fürdőt vehetünk, 
feltéve hogy nem távolítottuk el a zöld kris- 
tályt a helyéről (erre a kristályra azonban 
még nagy szükségünk lesz, úgyhogy kapar- 
juk csak ki szépen). Talán a fényjelenség ha- 
tására megnyílik a gyógyfürdő padlózata, 
és ismét egy lejáratot találhatunk. Ha vala- 
ki számára ez nagyon zavaró, szétverheti a 
terem oszlopait, csak arra vigyázzon, ne a 
fejére essen a lehulló mennyezet. Érdekes 
helyiség az oltártól nyugatra található 
könyvtárszoba. Az egyik polc tetején egy ősi 
kő hever, de ha becsukjuk a bejárati ajtót, 
egy kiálló könyv megnyomása után három 
tűzkristályt is megmenthetünk az örök fele- 
déstől. Van egy titkosabb ajtó az északi fa- 
lon (csak arra vigyázzunk, hogy ne álljunk 
az útjába), ami egy teljesen üres helyszínre 
vezet (ide a lenti, tüzes szintről juthatunk, 
ha gyik formájában beugrunk egy kis repe- 
désbe). A felső szinten egyedül a nyugati te- 
remmel tudtunk valamit kezdeni. A párnák 
mögött, a macskát ábrázoló panel elmozdít- 
ható, szintúgy a zöld--piros ágyféleség. Ez 
utóbbihoz két mécsest kell felgyújtanunk, és 
az új járat mennyezetét a tintatartóban lévő 
lúdtollal emelgethetjük. Végül a tintatartó 
melletti gyertyát sem árt meggyújtanunk. 

Az alsó szinten a sok póklényen kívül 
van egy érdekes, tüzes helyszín, a halális- 
ten szentélye (az élet istennőjének a terme 
a gyógyforrás volt). Tűzgolyók süvítenek re- 
mélhetőleg a fülünk mellett (és nem a két 
fülünk között), miközben a pókpofákat vag- 
dossuk. A legegyszerűbb bejutási mód 
előbb a lények ritkítása (csak kb. kétpercen- 
ként születnek újra), majd a szélesebb láva 
átugrása után guggolással sétálni. A hat 
fülkében hat tekercs található, bár egyik- 
nek az ajtaja sem nyílt ki, de vak próbálga- 
tással a mieink lehetnek. Kint, még az alsó 
szinten az egyik koporsóban találhatunk 
egy vasfurulyát is. A teendőnk a következő: 
a két zöld kristálytöredéket tegyük a mérle- 
ges szoba két serpenyőjébe (a másik volt 
ugye a sámánnál), mire egy újabb út fog 
megnyílni. A felfelé vezető lépcsőket az 
Álomkővel varázsolhatjuk elő. A követke- 
zőkben a három moralitás termét kell vé- 
gigjárnunk, s mindegyikben egy kis huline 
szobrot beszereznünk. Egyik sem okozhat 
fejtörést. Az olajtócsa természetesen alat- 
tunk robban be, s ezután már csak a min- 
denki által jól ismert kardozós fal követke- 
zik (itt is van kerülő járat, ha lenyomtuk az 
olajtócsa előtti gombot). 

Aki emlékszik a rúnás helyszínre, az 
tudja, hogy most egy nagy-nagy szikla fog 
következni. Persze csak ha a padlón sétá- 
lunk, és nem kerüljük ki a súlyérzékelő la- 
pot a szegélyen sétálva. Innentől felgyor- 
sulnak az eddig sem lassú események: 
tegyük a három szobrot a helyére, uzsgyi 
felfele, s ott váltsunk korcs-alakra, mert 
szükségünk lesz a debella forma hatalmas 
súlyára, hogy megindítsuk a lefelé vivő 
nagy fapadlójú liftet (előtte még gyújtsuk 
be a két fáklyát). 

Odalent megláthatjuk, hogy mire jutott 
az Anyalény az elmúlt órák alatt: elkészült 
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a Belial-modell 2. Azonban süt az egészről, 
hogy időközben mi lettünk a hatalmasab- 
bak, mert pár másodperc alatt le tudtuk 
nyomni (mostantól igazi ellenfél - a cso- 
portosulásoktól eltekintve - csak Scotia és 
Belial lesz). Ahhoz, hogy az Ősök Városát 
kiemeljük az óceán mélyéről, elég lesz 
mindössze álomkövünket a megfelelő likba 
helyezni. Cserébe kapunk egy fenséges kis 
animációt. 


Az ősök városa 


Feladatunk az Ősök Köpenyének felvéte- 
le, amivel ki tudjuk kelteni Belialt a vajúdó 
Anyalény méhéből. Sőt, mi több, még arra is 
jó lesz, hogy ezután beengednek minket a 
csak Ősi Istenek számára tartott, zártkörű 
bulikra is, köszönhetően a köpenyen talál- 
ható névkártyának. Ezenkívül az ötödik szin- 
tű mágiák ellövéséhez nem kell majd ősi kö- 
vet használnunk. A ,köpenyt" tartalmazó 
szentélyt a négy sarokban lévő négy üveg- 
tetraéder kinyittatásával csalhatjuk elő. Sé- 
táink során ronda bugyburugy-félékkel talál- 
kozhatunk (játékbeli neve a ,visceroid", 
talán ez segít valamit - hát persze, ARRÓL 
a visceroidról van szó!), amik a tenger aljá- 
ról maradtak itt. A legjobb bennük az a 
massza, amit alkalomadtán ránk lőnek. 

Tömörítve a teendők a négy sarokban: 

Délkeleti sarok: Négy elefántcsont-da- 
rabkát kell összeszednünk. Az egyes szá- 
mút az északi fél nyugati utcájának észak- 
keleti sarkában találhatjuk meg. A kockát 
kell a helyére illesztenünk, hogy újabb út 
nyíljon, majd a szobor kezéből kell kiven- 
nünk a fehér követ, de előtte még biztosít- 
suk a visszautunkat (kiugráshoz!), mert a 
plafon elég gyorsan fog lefelé ereszkedni. 
A második elefántcsonthoz ugyanebben az 
utcában juthatunk hozzá, a déli oldalon 
lesz (az utca nyugatibb felén). 

A következő kettőt csak akkor találjuk, 
ha már ezeket betettük a helyükre, szóval 
ezek valószínűleg sorrendben nyílnak. A 
harmadikat a főtér délkeleti sarkában talál- 
hatjuk meg, ha egy jégmagot (,ice seed") 
dobunk a szökőkútba, s széttörjük a megfa- 
gyott sugarat. Ilyen jégmagra egyébként 
még legalább háromszor lesz szükségünk 
(a déli kútnál, az északnyugati sarokban és 
a játék legvégén), úgyhogy spájzoljunk be. 
A legegyszerűbben a keleti utca déli felének 
nyugati oldalán találhatunk ilyeneket, a 
tárgy-átalakítóban. Minden egyes üveg 
széttörése után újabbak jelennek meg, de 
ha máshogy nem megy, a tűzkristályokat 
alakítsuk át az ott található , oltáron". A ne- 
gyedik csont megszerzése még egyszerűbb, 
mindössze a főtér északnyugati oldalán ta- 
lálható, újonnan nyílott terem hat lámpását 
kell felgyújtanunk, majd ügyesen kimene- 
külnünk az áradó víz elől. Ha minden cson- 
tot a helyére raktunk, a szétrobbanó tetra- 
éderben talált tűz kinyitja a csillagmintás 
helyiséget. Odabent a teleportként szolgá- 
ló tejlencsébe ejtsük bele a sárkányos kö- 
vet, majd menjünk mi is utána. A tetőre ju- 
tunk, ahol már a gyógyfokozaton játszók is 
kitalálhatják, hogy a kockát a vizes talap- 
































































zatra kell ráhúzni, különben nem jelenik 
meg a sárga dodekaéder-kapcsoló. 
Délnyugati sarok: Valami fantasztikus 
hang azt súgja (és akkor még szerények vol- 
tunk!), hogy előbb nézzünk el a főtértől 
homlokegyenest délre található, kiszáradt 
kúthoz. Dobjunk bele egy jégmagot, majd 
üssük szét! A kiömlő zuhatagba jó lenne 
nem belefulladni, s így már biztonsággal ro- 
hanhatunk az olajos helyszínre. Nem lesz 
nagy feladatunk, mindössze az ajtósor vége 
után található olajforrást kell szokás szerint 
berobbantani (meg lehet próbálni sárkány- 
vérrel, hogy működik-e az időzítés). A gond 
csak ott van, hogy ilyen távolságból túl me- 
leg és a légnyomás sem a régi. Emiatt bizto- 
sítsuk magunknak a gyors visszautat (figyel- 
jük meg, hogy mikor és miért záródnak be 





utánunk az ajtók, és hogyan lehet őket nyit- 
va tartani), majd ugorjunk a vízbe. Az olaj- 
forráshoz később visszatérve eltehetjük a 
Sötétvihar párját, a Sötétíjat, ami manát 
szív az ellenségtől (ha van neki). 

Északkeleti sarok: A déli kút megindítá- 
sa ehhez is szükséges, amin kívül még egy 
ezüstlevél is kívánatos. A levelet plántáljuk 
a tetraéder-búra alá, majd üssük meg a ho- 
mokórát, és láthatjuk, hogy a természet 
ereje legyőzi még a gonosz üveget is. 
Ebben a teremben mellesleg jó kis növény- 
kertet is építhetünk. A kívánt gazt (az 
ezüstlevélen kívül bármi, pl. feketezuzmó) 
ültessük az egyik bekerített földszeletre, 
majd öntözzük meg őket a sárga dodeka- 
éder használatával. A többi ismét csak a 
homokórán múlhat. 

Északnyugati sarok: Itt a három szim- 
bólumot kell szétütnünk, a sorrend tetsző- 








leges, a módszer nem: a téglát fegyverrel, 
a tűzgömböt jégmaggal, a jégfelhőt tűzgo- 
lyóval (pl. tűzkristályból). 

Ha a harmadik mini-bosst is leütöttük 
(komolyan, egyre könnyebb), felölthetjük a 
köpenyt. Most már csak a lejáratot kell 
megtalálnunk. Ez a keleti utca északi olda- 
lán van. A lejutáshoz meg kell vágnunk a 
vízben dülöngélő sárkány nyakát. A villámos 
előszobában egyébként az ajtókat nyitogat- 
va feltölthetünk nyolc lámpát, s így a délke- 
leti fülkében egy újabb lyukra lelünk, ahon- 
nan egy szkarabeusz-ékszert vihetünk haza. 


Az Anyalény 


Három fontos helyszín van e picurka 
szinten, plusz néhány ezer póklény, illetve az 
upgrade-elt változatukkal, az őrzőlényekkel 
is megismerkedhetünk. Utóbbiak annyiban 
veszélyesebbek, hogy mérgeznek is, és jóval 
nagyobbakat csapnak. Gyakran egyébként 
nem is éri meg leállni velük harcolni, mert 
másodpercek alatt újak pattannak a helyük- 
be, s még XP-t se kapunk értük. 

A délnyugati sarokban találhatunk be- 
járatot az Anyalénybe, rengeteg fajzatának 
társaságában. A bejutáshoz kardunkkal 
kell hasogatni a húsos szövetet, hogy egy 
sinteraktív" részhez érjünk. Itt menjünk bal- 
ra, majd vágjunk magunknak utat. A virág 
alakú bigyónál kattintsunk a jobb felső sa- 
rokban lévő zöldségre, és néhány kereset- 
len kattintás vagy türelmes várakozás után 
egy ,dolgozó" fog nekünk utat nyitni. Sza- 
bad már az út Belial laboratóriumába. A 
délkeleti sarokban az Ősök Városának két 
ezüstlevél-bokrához jutunk, a baj csak 
annyi, hogy immár függőlegesen választ el 
minket 20 méter, nem vízszintesen. Akinek 
azonban mégis szüksége lenne ezüstlevél- 
re, találhat egyet az anyacsarnoktól észak- 
ra, a szivattyúrendszernél. Itt a talaj teli 
van kelésekkel, amikből a méregzsákok és 
zöld bogyók mellett a hőn áhított levelün- 
ket is kivehetjük. 





A laboratórium 


Ezen a szinten először Bacatta halálát 
tekinthetjük meg, amint éppen önfeláldoz. 
Ki hitte volna, hogy ha kívül sárga, akkor 





belül zöld! A lényeg, hogy a dracoid romok- 
ban felébresztett szoborral immár nem 
lesz gondunk, s miénk lehet a szarva (ami 
nagyon fontos tárgy, csak éppen a mi mód- 
szerünk szerint semmi szükség sincs rá). 
Odabent az első kellemetlen tapasztala- 
tunk azzal a visszataszító vértócsával lesz, 
aminek a közepén karmos trutymók szivá- 
rognak. Megismerkedhetünk a szint legke- 
vésbé zavaró ellenfelével, a röpködő fény- 
gömböcskékkel (csak energiát szívnak, 
plusz néha lopkodnak ezt-azt). Ugorjunk 
karddal a kezünkben a tócsa kivezető ré- 
széhez, ahol rácsok állják az utunkat. Ver- 
jük szét mindegyiket, majd gyík formában 
távozzunk. Hamarosan a piros trutyit zöld 
váltja fel, aminek csak manaszívó hatása 
kellemetlen, illetve a benne lakók szokásai. 
Először lőjük meg a trutyifolyam túloldalán 
lévő három kart, mire át tudunk sétálni a 
szemközti folyosóra. 

A szint legfontosabb helyszínét bor- 
zasztó nehéz elvéteni, ez az idézőszoba. 
Négy koponya levitál a terem négy sarká- 
ban. Egyetlen teendőnk a koponyák feltöl- 
tése egy varázslattal, ez stílszerűen a 
Végzet Párája (,Mists of Doom"), majd a 
megjelenő gonosz imp két vállra fekteté- 
se. Fogjuk meg az így keletkezett masza- 
tot, s vigyük a szomszédos, vértócsás 
terem ezüst lemezére. A husit megkö- 
szönvén a hálás lemez egy új ajtót tár 
elénk, mellyel Dawn varázslónő elé kerül- 
hetünk. Remélhetőleg a gavallér játékos 
mindig kedves volt Dawn-nal, ugyanis 
csak így kerülhetjük el a vele való konflik- 
tust. Ellenkező esetben magának követel- 
né a birtokunkban lévő varázstárgyat, s 
a megoldást jelentő varázslatot, átkun- 
kat, a Maszkot. Utunk a legutolsó szintre 
vezet. 


Szülőkamra 


Elég lineáris lesz tevékenységünk, de a 
gép tanácsával ellentétben nem muszáj 
halálra sietni magunkat, Belial nem na- 
gyon fog igyekezni a teljes istenné válás- 
sal. Kezdő tevékenységünk az ötödik szintű 
átalakulás-varázslat ellövése legyen, a Be- 
lialt növesztő méhlepény felé. Intsünk bú- 
csút a gyík- és korcsformának, mert ezután 
már sohasem találkozunk velük, és az őket 


kontrolláló  varázslatunk is eltűnik. Az 
utunkat álló ajtó két szárnya nem lehet 
akadály egy erős kardnak. Kövessük Belialt 
a manaforrások termébe, ahol legelőször 
az egyik szélső lámpát kell szétvernünk, 
hogy az istenpalánta nyomában marad- 
hassunk. Ehhez menjünk föl az aranyfolyás 
szegélyére, amilyen magasra csak tudunk, 
s üssünk a kristályra. Következő állomá- 
sunkon elhunyt jóanyánkkal kell összetűz- 
ni. Sajnos a mama nem túl könnyű ellenfél 
(a fiára ütött), így jobban tesszük, ha a 
mozgó oszlopokon át távozunk Belial után 
(nem lesz elég egy ugrás). A legutolsó te- 
rem már az Ösök Városából ismerős lehet. 
A három típusú akadályt, a tömböket, a 
jégcsapokat és a tüzes vasakat a három 
szimbólum szétverésével győzhetjük le, az- 
az egy téglát kell kilőnünk, egy tűzgömb 
alá jégmagot raknunk, s egy jégfelhőbe 
meleget csinálnunk. Erre egy ál-Draracle-t 
küld ránk a kedves Belial (könnyű lesz leüt- 
ni, csak éppen sok a HP-je). A teremben 





még két páncélt is találhatunk, s így végre 
kiteljesedik a tökéletes harci felszerelés: 
Darkstorm, Darkbow és az itt talált karvé- 
dő és mellvért. 

Músorunk lassan végéhez közeledik, 
ugyanis most következik az utolsó, a meg- 
ismételhetetlen, a feledhetetlen HARC A 
VÉGSŐKIG. Túl sok tanácsot nem tudunk 
adni, Belialnál lesz minden mágia, amit a 
játék során láthattunk, a plazmaoszlopok- 
tól elkezdve a tűzesőkig. Sokat segít, ha 
magunkra teszünk egy regenerációs va- 
rázslatot (gyógyítás 5. szint), és állandóan 
pakoljuk magunkra a gyógyítást -- maj- 
szoljuk a mana foil-t. Egyébként íjunkkal 
már a beszélgetés tartalma alatt is kezd- 
hetjük lövöldözni Belialt (ő meg csak pofá- 
zik, hehe). 
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Mega Music Mix 


Nagy fába vágta a fejszéjét a kiadó, mi- 
kor fejébe vette ennek a CD-nek a megje- 
lentetését. A nem titkolt cél az volt, hogy 
egy korongon gyűjtsenek össze mindent, 
ami a számítógépes zenéléssel kapcsolat- 
ban egy PC-snek csak az eszébe juthat. Ha- 
marosan kiderült, hogy erre egy CD bizony 
kevés lesz, de sebaj, sőt: annál jobb, lehet 
belőle folytatásokat csinálni! A sorozat pil- 
lanatnyilag két résznél tart, de a szerkesz- 
tők magabiztos mosolyából arra lehet kö- 
vetkeztetni, hogy még jónéhány korongnyi 
anyaguk van tartalékban. 


Lássuk először a szeptemberben megje- 
lent első ,Megát"! Az audio track a (még) 
eléggé ismeretlen Blue nevű egyszemélyes 
zenekar Prometheus című albumát tartal- 
mazza; dallamos, instrumentális szintetizá- 
tor-zene. Szerencsére nem megy el a ma- 
napság oly! divatos , Hadd dübörögjön a 
basszus, a többi hangszert úgysem hallani 
tőle" - mottóval fémjelzett irányba, kimon- 
dottan szolid, de kellemes, én leginkább 
egy sci-fi film, vagy játék aláfestő zenéje- 
ként tudnám elképzelni. 

Azoknak, akik inkább a rock-ot szeretik, 
talán mond valamit a Rémember együttes 
neve. Igen, igen, ők léptek fel a Szigeten a 
Cardigans és a Foo Fighters után. Jó kis 
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s: nyomulós" alternatív rock-ot játszanak a 
fiúk, mindenki szép jövőt jósol nekik. Vala- 
mit talán elárul róluk az is, hogy az angol 
Total Guitar című magazin CD-mellékletén 
is szerepeltek már, elnyerve a , Hónap de- 
moja" címet egy Metallica-szám elől... A 
CD-n MPEG Audio Layer 3 formátumban 
találjuk meg a Megalomaniac c. albumu- 
kat. A Jackpot Jazz című számot minden- 
képpen érdemes többször is meghallgatni 
a szöveg miatt (angol szlengnek tűnik, de 


NewBeat 


A Cyberstone Entertainment kiadásá- 
ban jelent meg a NewBeat zeneszerkesz- 
tő program, mely - minden bizonynyal 
sokak örömére - teljesen magyar nyelvű. 
A program kezelése roppant egyszerű, a 
CD-n található hangmintákból állíthatjuk 
össze az ízlésünknek megfelelő techno, 
rave vagy house számot. Összesen húsz 
csatornát használhatunk a zene elkészi- 
tésére, melyek mindegyikére egy-egy 
WAV file-t tölthetünk be. A hangmintákat 
a felvétel elindításakor loop-oltatni kezdi 
a program, azaz mindegyik hangmintát 
végtelenítve játsza le. Háromféle hang- 
minta-hosszúságot használhatunk: egy 
































aztán kiderül, hogy valójában magyar ha- 
landzsa az egész). 

Valami hatalmas mennyiségű számító- 
gépes zene került fel a CD-re, közismert 
formátumokban (MOD, XM, S3ZM stb.). Ha 
csak bele akarunk hallgatni mindegyikbe, 
akkor is több órás elfoglaltságra számít- 
sunk. Persze a fele után feltűnik a láthatá- 
ron a kisördög, aki azt sugallja az egyszeri 
PC-snek, hogy ,llyet te is tudsz írni...!. A 
CD erre is kínál megoldást: szinte minden 
közkézen forgó zeneszerkesztő. programot 
megtalálhatunk rajta, ami csak számít a 
témában. Persze nem csak úgy pőrén, ha- 
nem egy rakás hangszerrel, hangmintával, 
effekttel, meg minden. Szóval a félresike- 
rült zenéket nem lehet arra fogni, hogy 
nem volt hozzá alapanyag... 

Programozó lelkületű emberek is haszon- 
nal forgathatják a CD-t, hiszen egy rakás ze- 
nelejátszó és szerkesztő program teljes for- 
ráskóddal együtt találhatunk a korongon, 
nem is beszélve a rengeteg zeneformátum- 
leírásról, programozási segédletről... 

Extra meglepetés a PC-k hangja c. má- 
ra már ritkasággá vált szakkönyv teljes szö- 
veganyaga (persze lemezmellékletestül). 


A második Mega Music Mix november 
közepén jelent meg, tartalmát tekintve a ké- 
szítők mottója a , Győztes csapaton ne változ- 
tass" volt azaz a jól bevált receptet követték. 

Az audio track ezúttal a Zeaa bemutat- 
kozó, Zeatica című albuma. Jó kis zene, ki- 
mondottan jó. Kicsit misztikus, kicsit ethno, 


WAV file 2, 4 vagy 8 másodperc hosszú 
lehet. A betöltött hangminták között a kép- 
ernyőn lévő gombokra kattintva, vagy bil- 
lentyűzetünk segítségével válogathatunk. 





Interactive 
Songbook - Oasis 


Az Europress egy új programsorozatot 
indított el Interactive Songbook néven, 
melynek célja, hogy híres együttesek albu- 
main lévő számokat bárki megtanulhassa 
gitáron vagy zongorán eljátszani, esetleg 
énekelni. 

A sorozat első része az Angliában - és 
tulajdonképpen az egész világon - nagy 
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népszerűségnek örvendő Oasis együttes 
Whatss The Story Morning Glory albumán 
alapul. 





kicsit underground, olyan, mintha egy Je- 
an-Michel Jarre-albumot hallgatna az em- 
ber, de mégis egészen egyéni a hangzás, 
semmi klónozás-íze nincs neki. Nem egy ki- 
mondott dance-őrülteknek szánt zene, de 
azt például nehezen tudom elképzelni, 
hogy az Universound valakinek ne tetsszen 
(Egyébként most is ez szól. Az akusztikus 
gitár valami egészen extra jó). 

Mivel az első CD-n már fenn volt szinte 
az összes amatőr" (azaz közkézen forgó, in- 
gyenesen terjeszthető) zeneszerkesztő prog- 
ram, most az igényesebb, nagyobb tudású 
profi tracker-ek kerültek sorra. Persze ezeknél 
csak kipróbálási, shareware, és demo-verzi- 
ókról lehet szó, de azok is használhatóak (ha 
másra nem is, beleültetik az ember fülébe a 
bogarat, hogy , Meg kéne venni a teljeset..."). 


Néhány kiegészítő utility-t is tartalmaz a 
CD, többek között egy WAV szerkesztőt, 
amellyel kedvünkre alakíthatjuk a hangmin- 
tákat, vagy akár mi magunk rögzíthetünk 
újakat. Az ütempult segítségével 14 fajta 
hangszerből (például lábdob, taps, cintá- 
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Ha valakinek ez nem sokat mondana, 
akkor a Wonderwall vagy a Dont Look Back 
In Anger című slágerekről biztosan eszébe 
jut, hogy melyik lemezről is van szó. A prog- 
ram két CD-t foglal el, mivel audio track- 
ként mindegyik dalt kétszer tartalmazza: 
egyszer eredeti előadásban, egyszer pedig 
csak a zenét, metronóm kísérettel, hogy ne 
zavarjon a gyakorlásban az énekszólam. 

A program fő része a zeneoktatás. Gi- 
tár és zongora választása esetén is lehető- 
ség van arra, hogy először megtanuljuk a 
számban használt akkordokat. 

Gitár esetén egy kis animáció a mi 
szemszögünkből mutatja, hogy hogyan 
fogjuk le ujjainkkal a húrokat, és persze azt 
is meghallgathatjuk, hogy milyen hangzást 


A ,műkedvelők" által készített zenék gyúj- 
teményében most a scene klasszikus - "93- 
"95 között megjelent - művei kerültek. Azok a 
nevek, hogy 4MAT, Skaven, vagy Purple Mo- 
tion, szerintem minden PC-s számára ismerő- 
sen csengenek, akinek meg nem, azok hall- 
gassanak bele: lesz nagy csodálkozás... 

A zenei utility-k között megint rengeteg 
jól használható programot találhatunk, 
mixereket, egualizer-eket, konvertálókat, 
sampler-eket, egyáltalán: mindent, ami 
szem-szájnak (fülnek) ingere. 

Összefoglalva: nagy ötlet volt ez a CD, 
várjuk a további részeket! 
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nyér, hihat) állíthatunk össze saját ritmuskí- 
séretet. Az így elkészített hangmintafile-ok 
itt is 2, 4 illetve 8 másodpercesek lehetnek. 





kell elérnünk. Zongoránál a klaviatúrát mu- 
tatja a program, azon láthatjuk, hogyan 
kell (kéne) eljátszani a zenét. 

Miután eleget gyakoroltuk az akkordo- 
kat, elkezdhetünk a teljes számmal próbál- 
kozni. A kezelőfelületen megtalálhatjuk a 
CD lejátszóknál szokásos gombokat, úgy- 
mint Play, Stop, Pause, stb. Ezeken kívül 
vannak még gombok, melyekkel a szám kü- 
lönböző részeire - például az introra vagy 
a refrénre - váltunk, valamint bekapcsol- 
hatjuk a loop-ot, melynek hatására a kivá- 
lasztott zenerészt ismételgeti a program. A 
képernyő közepén látható a szám szövege, 
mely fölött az éppen játszandó akkordok 





neveit olvashatjuk. Ha a karaoke üzemmó- 
dot választjuk, a kezelőfelület annyiban kü- 
lönbözik, hogy csak a szöveget látjuk a kép- 
ernyőn, és mindig az aktuális részt színezi 
át a program. 

A CD-n van még néhány videofelvétel 
az Oasis együttes koncertjeiről, megismer- 
kedhetünk a Gallagher testvérekkel és az 
együttes többi tagjával. 

Diavetítővel fényképeket  nézegethe- 
tünk, vagy akár válaszolhatunk a zenészek- 
kel kapcsolatos kvízkérdésekre. 

Egy-két számról némi háttérinformációt 
is kaphatunk, például megtudhatjuk, mi- 
lyen hatással volt az együttes zenéjére a 
Sex Pistols. 

A sorozat hamarosan megjelenő követ- 
kező része a U2 Achtung Baby albumát dol- 
gozza fel, a zene mellett többek között még 
öt videoklip is lesz majd a három CD-n. 

Dino 


A zene rögzítésekor egy dologra nagyon 
kell vigyázni, a program ugyanis folyama- 
tosan játssza a WAV file-okat, és ha úgy 
időzítjük a gomb megnyomását, hogy ép- 
pen egy hangminta közepén tartunk, ak- 
kor annak lejátszása ott fog kezdődni, 
nem pedig az elejénél. 

A Newbeat-tel remekül el lehet szóra- 
kozni, valószínúleg még azok is értékel- 
nék, akik egyébként más zeneszerkesztő 
elé nem ülnének le. Elsősorban remek át- 
tekinthetőségének és egyszerű kezelésnek 
köszönhetően kezdő zenészeknek maxi- 
málisan ajánlható, annak viszont aki ko- 
molyabban. szeretne zeneszerkesztéssel 
foglalkozni, érdemesebb inkább valami 
bonyolultabb programot beszerezni. 

Dino 
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"97-es év vége felé járunk, és 
egy kivétellel az összes na- 
gyobb scene party-t magunk 
mögött tudhatjuk, Egyedül a 
The Party.97 várat még magára, melyet - 
már hagyományosan - Karácsony és Szil- 
veszter között rendeznek meg Dániában. 
Erre az eseményre készül ötven magyar fi- 
atal, akik remélhetőleg mind színvonala- 
san képviselik majd országunkat. Ez azon- 
ban még közel egy hónap, úgyhogy addig 
nézzünk egy áttekintést az 1997-es év sce- 
ne-jéről. 

Hasonlóan az előző évekhez, idén is 
nagyjából ugyanazokat a party-kat tartot- 
ták meg szerte a világon. Kevés volt az új 











próbálkozás és szerencsére kevés volt az el- 
maradt party-k száma is. Külföldön tovább- 
ra is a finn Assembly, a dán The Party és a 
norvég Gathering viszi a zászlót, míg Ma- 
gyarországon a SCEneST-Rage-AntlO) trió. 
Sajnos idén a Cache party mind tavasszal, 
mind ősszel elmaradt (ezt a rendezvényt 
egy évben kétszer szokták megtartani). 

Ez év elején rendezték meg először a 
Kernel party-t, mely túl sok látogatót 
ugyan nem vonzott, de a hangulat jó volt 
és valószínúleg jövőre több embert mozgat 
majd meg. A rendezvény otthonául egy 
budapesti általanos iskola szolgált. A de- 
mo versenyt egy nagyon szép alkotás nyer- 
te meg: az Angeldust a Shockl-tól. Színvo- 


Animal Reign 2 by 
Made/Bomb 


Smile by 
Kal/AstroideA 


Vanishing Point by 
Rendall/AstroideA 


Strawberry by 
Beast/Astro- 
ideA"Impulse 


nalas alkotás melyben a jó code, a jó zene 
és a jó design nagyon kellemes hangulatot 
kölcsönöz a demonak. Második helyen vég- 
zett a Hooligans Crew Invalid című demo- 
ja, mely szerint a HC komolyan demo-írás- 
ra adta a fejét. Ezen a partyn láthattuk 
talán minden idők legjobb 4K introját (Out- 
line) amivel az Exact! büszkélkedhet. 

A tavaszi szünetben tartott SCEneST"97 
új csúcs volt a magyar party-k történeté- 
ben több mint ezer fős látogatottságával 
és az indult programok mennyiségét és mi- 
nőségét illetően is. Több, mint 10 induló 
volt DEMO és INTRO kategóriában is, és 
mindkét mezőny nagyon erős volt. Hazán- 
kon kívül hat másik ország csapatai képvi- 
seltették magukat, de majdnem minden 
versenyszámban magyar nyertest díjazhat- 
tunk - ezzel is bizonyítva a hazai produkci- 
ók egyre javuló minőségét. A demok közül 
a legjobbnak az Euthanasia Martian-ja bi- 
zonyult, mely egy rövid kalandot mesél el 
az űrben. Ezt követte a Plastik/Chrome, a 
Deviance/Remal8Frame18, a Stones/Pro- 
mise Home Entertainment és az Inhuma- 
nity az Exhumerstől, melyek egytől egyig 
mind nagyon jó demok. 64K intro kategóri- 
ában a Fever nyert az Exactl-tól 12 másik 
intro előtt. 

A július elején tartott (szintén budapes- 
ti) Rage"97 majdnem a SCEneST-hez ha- 
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sonló méreteket öltött - közel ezer ember 
látogatott el - és itt is a megszokottnál sok- 
kal nagyobb verseny alakult ki az összes 
kategóriában. Ezt a rendezvényt jövőre 
újult formában tartják meg, és esélyesen 
pályázhat a legnagyobb magyar scene- 
party posztjára. Az első négy demo szoro- 
san versenyzett a legjobbnak kijáró címért, 
ugyanis a szavazás végéig fej-fej mellett 
haladva kapták a pontokat. Végül is a Fa- 
culty szerezte meg az első helyet a Motions 
című demoval, melynek gyors code-ja és 
fülbemászó zenéje megtette a hatását a 
szavazókra. A legjobb intro a Silicon Brain 
féle Charma volt. Nyár végén juthattunk ki 
a pécsi Antl0/97-re, ahol a hangulat a ta- 
valyihoz hasonlóan fantasztikus volt, azon- 
ban a látogatottság és az indult progra- 
mok mennyisége/minősége tekintetében 
sajnos messze elmaradt a két vezető par- 
tyétól. Remélhetőleg jövő augusztusban 
már minden scener ellátogat Pécsre, hi- 
szen ez a party tényleg megér egy misét. A 
demoverseny győztese a Spiceless lett az 
AstroideA-tól, mely majdnem kétszer annyi 
pontot kapott, mint az ezt követő demo: 
42" a Contracttól. A 64K-k közül a Mortal 
Compact és az Emperor jeleskedett. 

A CD mellékleten az év legjobb alkotá- 
sai találhatóak meg DEMO, INTRO és GRA- 
FIKA kategóriákban Magyarországról és 








külföldről egyaránt. Ezekből a legfontosab- 
bak:- Az év talán legjobb demoi a Sunflo- 
wer/Pulse, Time Zone --13:00/Eufrosyne, 
Robotnik/Rage, Seks/CNCD8Orange és a 
Boost(Vivid Experiment 2)/Doomsday Pro- 
ductions. Hazai produkciók közül pedig az 
Overdrive/AstroideA,  Martian/Euthanasia, 
Plastik/Chrome, Inhumanity/Exhumers, Mo- 
tionos/Faculty és a Stones - The Wonders of 
the Ground/Promise. Home Entertainment. 

- 64K intro kategóriában két skandi- 
náv csapaté a vezető szerep: The Black 
Lotus és Vista. Ők 2-2 introval bizonyítot- 
tak idén. Magyarok közül kiemelkedőek 
az Exhumers, ByTeam és Mortal Compact 
64K-i, de legjobb talán a SCEneST97 
nyertes intro: Fever/Exact! mely bárhol 
máshol is megállná a helyét. - Grafikusok 
közül a legeredményesebbek (partykon el- 
ért eredményeik alapján) a francia Ma- 
de/Bomb és Antony/Pulse, a lengyel La- 
zur/Pulse és többen a The Black Lotusból: 
Danny Rodney, Louie. A hazai válogatot- 
tunk:  X-tro/Contract,  Ward/Enlighten- 
ment, Enok/Chrome és az AstroideA szu- 
per-trió: Beast-Kal-Rendall. 


Fontosabb hírek 1997-ből: 

- Feloszlott hazánk egyik legnevesebb 
csapata a Shock! A volt tagok most más- 
más csapatokban próbálnak bizonyítani. 


Edify by Lazur/Pulse 


Pose by 
Rack/Majic 12 


Fishy by Made/Bomb 


A kép a Rage"97 
partyplace előtt 
készült 





Genesis(code), Trajic(music), True(trace) 
és Tsc(code) az AstroideA-hoz csatlako- 
zott,  Deansdalelmusic) az  Exactl-ba, 
Das(gfx) és Atx(music) a Chrome-ba, Ri- 
an(music) maradt a Majic 12-nél.- A Cont- 
ractnál két új grafikus is van X-tro es Edo 
Uno személyében. 

- Két új taggal bővült a CaPaNNa: 
Tiger(coder) és Sly Spy(zenész) léptek be, de 
nem felejtkeztek el a United Force-ról sem. 

- Az Exactl-ban is nagy az átalakulás. 
Kiléptek a csapatból: Tradd, Winkle, Fat 
Poison, Splash, Bacillus, Ritus, azonban 
vannak új emberek is: Deansdale(music), 
Crafty(music, cikkek), BBD(design), Gene- 
ric(music), XOuad(music) és az idáig C64-en 
rajzoló Tyrantígfx). 

- Az Exceed is tehetséges új tagokkal 
büszkélkedhet: TS(gfx) és React(coder). 

- Az eddig Amigán nagyon sikeres 
Impulse nevet változtatott és ezentúl Ken- 
gooroo névvel fémjelzik majd demoikat. 

- Paranoia Crew névvel új csapat szüle- 
tett, mely scene-el és szerepjátékkal foglalko- 
zó lemezújságot szeretne a jövőben kiadni. 

- Szintén új csapat a Supreme, akik 
négy taggal indulnak (C, Lunatic, Nore és 
Tommy) és a SCEneST"98-on már tervezik 
több produkció kiadását is. 
AstroMELANideA 
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Az elkövetkező néhány oldalon a ZED 
CD mellékletén található játékokról olvas- 
hattok rövid, pár soros ismertetőket. Re- 
mélhetőleg az itt olvasható információk se- 
gítenek eligazodni a CD-n. 

Bizonyára észrevettétek, hogy elsősor- 
ban Win95-ös játékok demói kerültek fel a 
CD-re. Ez természetesen nem rajtunk múlik, 
hiszen ameddig a játékgyártók Windows95 
alá fejlesztenek, addig mi is csak Win- 
dows95-ös demókat tudunk felrakni a ko- 
rongra. Ettől függetlenül azonban mindent 
el fogunk követni annak érdekében, hogy a 
későbbiekben is minél több DOS-os játék 
kapjon helyet a ZED CD-n. Reméljük, hogy 
így mindenki elégedett lesz a tartalommal. 


A keretrendszer megtekintéséhez szük- 
ség van a Netscape Communicator vagy 
az Internet Explorer böngészőprogramra. A 
CD-n a Netscape Communicator 4.03 90 
napos próbaverziója található meg, Win- 
dows 95 alá. Installálásához futtasd a CD- 
ről a CP32E403.EXE nevű file-t, ami a UTI- 
LITYNETSCAPE könyvtárban található. 
Miután felinstalláltad a böngészőt, nyisd 
meg a CD-n lévő ZED.HTM file-t, így megje- 
lenik a keretrendszer nyitóoldala. 


Fontos tudnivalók: 

A legtöbb Windows 95-ös programnak 
szüksége van DirecX-re. Az 5-ös verzió 
megtalálható a ZED CD-n a UTILITYWDI- 
RECTXSNDIRECTX könyvtárban, ahonnan a 
DXSETUP.EXE-t elindítva telepítheted fel 
rendszeredre. (A megjelenő ablakban vá- 
laszd a Reinstall DirectX opciót!) 

A programok installálásához a keret- 
rendszerben kattints a játéknál lévő kis CD- 
ikonra, vagy a lenti táblázatból keresd ki, 
hogy melyik file-t kell elindítanod. Ha a 
böngészőből szeretnéd installálni a prog- 
ramot, akkor a kattintás után megjelenő 
ablakban két lehetőség közül választhatsz: 

- Open it (Megnyitás) 

- Save it (Lemezre mentés) 

alláláshoz válaszd az Open it opci- 
ót, majd md meg az OK gombot. 

Ha a játékdötng, egy ZIP file-ban van, 
akkor fontos, hogy legyönag, gépeden egy 
unzip program, amivel ki tudod tömagríteni. 
A CD-n a UTILITYNWINZIP könyvtárban tö 
lálható WinZip pontosan megfelel erre a 
célra. A WinZip ablakában az Extract 
gomb megnyomásával és a célkönyvtár 
megadásával indíthatod a kitömörítést. 
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A játékdemók a következő file-ok indításával installálhatóak: 


Játék címe 

3D Ultra Pinball 3 

Broken Sword 2 

Daytona USA Deluxe 
Dark Reign 

Dink Smallwood shareware 
DogDay 

FIFA: Road to World Cup 98 
GAG - Fly mini-game 
GAG - Gagboy mini-game 
Golgotha 

Grand Theft Auto 

Great Battles of Hannibal 
Hercules Action Game 
Hexen II 

I-War 

iF-16 

Jedi Knight: Dark Forces 2 
Joint Strike Fighter 

Kick Off "98 

KKND Extreme 

Madden NFL "98 
Madspace 

Man Of War 

MS CART Precision Racing 
Myth: The Fallen Lords 
NBA Action "98 

Netstorm 

Postal 

Pro Pinball: Timeshock! 
Seven Kingdoms 
Overboard 

Sonic 3D Blaster 

Test Drive 4 

Tomb Raider II 

Total Annihilation 

Turok 3Dfx 

Wing Com. Prophecy 3Dfx 
Worms 2 

ZAR. 

Zork 1 teljes verzió 
Zork 2 teljes verzió 


Futtatandó file 
egyebt3dpinb3ipb3demo.exe 
kalandtbs2ibs2-demo.zip 
szimulydaytonajddx demo.exe 
stratidark ndkrdemo.exe 
kalandydinkidink101.exe 
kalandidogdaytsetup.exe 
sportdfifaggyFifartwe.zip 
egyebigagtflytfly.exe 
egyebigagigaboytutet.exe 
akciotgolgothaig5unpack.exe 
akciolgtaigtadem.zip 
stratihannibaljhhandemo.exe 
akciolherculestherepe.exe 
akciothexen2Yh2demoup.exe 
szimulti-wartwardemozzip 
szimulNif-16Vf16demo.exe 
akcioljedidemo.exe 
szimulysfisetup.exe 
sportiko98iko98demozzip 
stratikknd. xtikknd. xt.exe 
sportinfI98Ymadden.exe 
akciolmadspacelinstall.bat 
stratimanofwar"mowdemo.exe 
szimul mscarti mseart.exe 
stratymythimythdemo.exe 
sportinba98inba. demo.exe 
stratjnetstormins1051b.exe 
akciolpostalysetup.exe 
egyebítimeshekítsdemous.exe 
stratyZkingdomVkdemo.exe 
akcioytoverboartswidemo.zip 
akciolsonic3dis3d demo.exe 
szimulttestdrv4ltd4ádemo.exe 
akcioltr2 tr2demo1.exe 
stratitotalannitadinst.exe 
akciotturokiturok3d.exe 
akciolwingcomplweptest.exe 
stratiwhormsZsetup.exe 
akciotzartinstall.bat 
kalandízork1 zork1.exe 
kalandizork2]zork2.exe 


Típus 
Flipper 
Kaland 
Autószim. 
Stratégia 
Kaland 
Kaland 

Foci 

Akció 
Logikai 

3D Akció 
Akció 
Stratégia 
Akció 

3D Akció 
úrhajószim. 
Repülőszim. 
3D Akció 
Repülőszim. 
Foci 
Stratégia 
Amerikai foci 
3D Akció 
Stratégia 
Autószim. 
Stratégia 
Kosárlabda 
Stratégia 
Akció 
Flipper 
Stratégia 
Akció 
Akció 
Autószim. 
3D Akció 
Stratégia 
3D Akció 
űrhajós akció 
Stratégia 
3D Akció 
Kaland 
Kaland 





Op.rsz. 
Win95 
Win95 
Win95 
Win95 
Win95 
Win95 
Win95 
Win95 
Win95 
Win95 
DOS 
Win95 
Win95 
Win95 
Win95 
Win95 
Win95 
Win95 
DOS 
Win95 
Win95 
DOS 
Win95 
Win95 
Win95 
Win95 
Win95 
Win95 
Win95 
Win95 
Win95 
Win95 
Win95 
Win95 
Win95 


Win95 
Win95 
DOS 
DOS 
Dos 





GT Interactive / Stratégia 


STRATITOTALANNYTADINST.EXE 
Minimum hardware: P100, 16 Mb RAM 
Command 8. Conguer stílusú stratégiai já- 
ték. A demo három küldetést tartalmaz. To- 
vábbi információk a 62. oldalon 


Broken Sword II: 
The Smoking Mirror 
Virgin Interactive / Kaland 


KALANDYBSZNBSZDEMOZLZIP 

Minimum hardware: 486 DX4/100, 16 Mb 
RAM 

A Broken Sword című grafikus kalandjáték 
folytatása. Installálás: a programot tömö- 
rítsük ki a winchesterre, majd futtassuk a 
DEMO-EXE file-t. További információk a 40. 
oldalon 


3D Ultra Pinball 3 — Lost Continent 
CUC Software (Sierra) / Flipper 


EGYEBSSDPINB3YPB3DEMO.EXE 
Minimum hardware: P90, 16 Mb RAM 
A Sierra flipper-sorozatának legújabb tagja. 





A Daytona USA című játéktermi autóver- 
seny PC-s változatának kijavított, felújított 
változata. A demóban egyatánt választha- 
tunk egyszemélyes és hálózati játékot. 


Dogday 
Ocean / Kaland 


KALANDIDOGDAYVSETUP.EXE 

Minimum hardware: P90, 16 Mb RAM 
Mókás kalandjáték, amelyben egy kutyát 
kell irányítanunk. A program direktben is fut- 
tatható a CD-ről a DOGDAY.EXE-t elindítva. 


FIFA: Road to the World Cup "98 
Electronic Arts / Foci 


SPORTWIFA98VFIFARTWC-.ZIP 
Minimum hardware: P90, 16 Mb RAM 
Extra: 3Dfx támogatás 

A jól ismert Fifa sorozat 98-as epizódja. 












Dark Reign 
Activision / Stratégia 


STRATWDARK RIDKRDEMGLEXE 
Minimum hardware: P100, 16 
Újabb Command 8. Conguer stílusú straté- 
giai játék. A demo két küldetést tartalmaz, 
és kipróbálhatjuk a multiplayer üzemmó- 
dot is. További információk a 46. oldalon 


Golgotha 
Crack Dot Com / Akció-stratégia 


Várható megjelenés: 1998 
AKCIONGOLGOTHANGSUNPACK.EXE 
Minimum hardware: P90, 16 Mb RAM 
DOOM és Command 8. Conguer érdekes 
keveréke. 


GAG - Fly mini-game 
Auric Vision / Akció 


Várható megjelenés: 1997 vége -1998 eleje 
EGYEBIGAGVLYVLY.EXE 

Minimum hardware: P75, 8 Mb RAM 

A GAG egy logikai feladványokkal tarkított 
kalandjáték, amelyben több kis játék is he- 
lyet kapott. Ezek közül az egyik a Fly, amely- 
ben az ebédlőasztalra leszálló legyeket kell 
viltánkkal leszúrnunk (meglehetősen mor- 
bid ötlet). 


Great Battles of Hannibal 
Interactive Magic / Stratégia 


STRATHHANNIBALIHANDEMO.EXE 
Minimum hardware: P60, 16 Mb RAM 

A program a Great Battles of Alexander 
folytatása, hatszög alapú pályán játszódó 
stratégiai játék. 


Hercules Action Game 
Disney Interactive / Akció 


AKCIONHERCULESNHERCPC.EXE 
Minimum hardware: P90, 16 Mb RAM 

A méltán népszerű rajzfilm alapján készült 
akció (ugra-bugra) játék. 


1-War 
Ocean / Úrszimulátor 


Várható megjelenés: 1998 
SZIMULY-WARUWARDEMO.EXE 
Minimum hardware: P90, 16 Mb RAM 
Extra: 3Dfx támogatás, Force feedback tá- 
mogatás 

Igazi komoly űrszimulátor, amely nem csu- 
pán ,egyszerű" lövöldözésből áll. 


iF-16 
Interactive Magic / Repülőgépszimulátor, 


SZIMULNF-16YEJSGBDEN 
Aigána árdware: P75, 16 Mb RAM 
Egy vérbeli F-16 szimulátor, inkább profiknak. 










Myth: 
The Fallen Lords 


Eidos Interactive / Stratégia 








STRATIMYTHIMYTHDEMO.EXE 
Minimum hardware: P133, 16 Mb RAM 
Extra: 3Dfx támogatás 

Ez a program egy egészen egyedülálló 
stratégiai játék, középkori környezetben, 
élőhalottak és egyéb egzotikus ellensé- 
gek ellen. A grafika csodaszép, az engi- 
ne-nek köszönhetően a 3D-s látképet 
úgy forgathatjuk, ahogy kedvünk tartja. 
A kiválasztott embereket az egérkurzor 
segítségével irányíthatjuk a megfelelő 
helyre, illetve utasíthatjuk támadásra. 

















Irányítás: 


Mozgás a térképen Kurzor nyilak 








Forgatás A, D 
Zoom Ev 
Egységek leállítása Space 

A képernyőn látható 

összes egység 

kiválasztása Enter 
Kiválasztás törlése Backspace 
Harcos átnevezése N 















Joint Strike Fighter 
Eidos Interactive / Repülőgépszimulátor 


SZIMULUSRSETUP. EXE 

Minimum hardware: P133, 16 Mb RAM 
Extra: 3Dfx támogatás 

4 percnyi repülés az USA két szupertitkos 
vadászgépének egyikével Kolumbia légte- 
rében 


Kick Off "98 (MS-DOS) 
Funsoft / Foci 


SPORNKO98IKO98BDEMOZZIP 

Minimum hardware: P133, 16 Mb RAM 
A legendás Kick OFF sorozat utolsó darab- 
ja egyelőre még DOS alá. 


Krush Kill N" Destroy E éme 


Electronic Arts / Stratégfő 


STRAJA SD. XTIKKND. XT.EXE 

Minimum hardware: P75, 16 Mb RAM 
Küldetéslemez a tavasszal megjelent 
KKND-hez. A demóban mindkét oldalról 
(Evolvers/Survivors) két-két küldetést pró- 
bálhatunk ki. A játék jellegzetessége, hogy 
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CD tartalom 


- a címből adódóan is - a fejlesztők ko- 
moly hangsúlyt fektettek a megfelelő nehé- 
zségi fok kialakítására. 


Madden NFL "98 
Electronic Arts / Amerikai foci 





SPORTWNFLISMMADDEN.EXE 
Minimugatfárdware: P133, 16 Mb RAM 
porfjáték az amerikai futball kedvelőinek. 


Madspace (MS-DOS) 
Auric Vision / 3D Akció 


AKCIONMADSPACENNSTALL.BAT 
Minimum hardware: P100, 8 Mb RAM 

Az első 3D akciójáték, amely beépített be- 
szédfelismerővel rendelkezik, így a végle- 
ges verzióban akár szóval is irányíthatjuk 
úrhajónkat. 


Microsoft CART Precision Racing 
Microsoft / Autószimulátor 


SZIMULMSCARTWISCART.EXE 

Minimum hardware: P90, 16 Mb RAM 
Extra: 3Dfx támogatás 

Indycar szimulátor a Microsoft kiadásában. 


NBA Action "98 
Sega / Kosárlabda 


SPORTWNBA98YNBA DEMO.EXE 
Minimum hardware: P90, 16 Mb RAM 

A tervek szerint az NBA Live "98 méltó ve- 
télytársa lesz a program. 


Pro Pinball: Timeshock! 
Empire Interactive / Flipper 


EGYEBNTIMESHCKYTSDEMOUS.EXE 
Minimum hardware: P75, 8 Mb RAM 

A Timeshock! a nagy sikerű Pro Pinball: The 
Web folytatása. A programban mindössze 
egy asztalon játszhatunk, de annak kidolgo- 
zottsága minden igényt maximálisan kielégít. 


Seven Kingdoms 
Interactive Magic / Stratégia 


STRATWKINGDOMNKDEMO.EXE 
Minimum hardware: P75, 16 Mb RAM 
Civilization-jellegű - de mégis real-time 
stratégiai játék, amelyben feladatunk hét 
királyság egyikét vezetve az egész világot 
meghódítani. 






Tomb Raider II 


Eidos Interactive / 3D Akció 


AKCIONTR2ZNTR2DEMOT1.EXE 
Minimum hardware: P90, 16 Mb RAM 
Lara Croft visszatért! A Core Design prog- 


ramozói végre kiadták az első demót, 
amelyben a teljes program egyik pályáján 
irányíthatjuk Larát. Az előző részhez képest 
számos újítást tartalmaz a program, új 
fegyvereket és ellenségeket, sokkal szebb 
grafikát, és sok-sok egyéb meglepetést. 


Irányítás: 
Mozgás Kurzor nyilak 
Fegyver Space 
Lövés Ctrl 
Ugrás Alt 
Overboard 
Psygnosis / Akció 


AKCIONOVERBOARISWIDEMOZZIP 
Minimum hardware: P100, 16 Mb RAM 
Extra: 3Dfx támogatás 

Egy vitorlással kell megküzdenünk az ellen- 
séges hajókkal, és megtalálnunk az elve- 
szett kincseket. 


Sonic 3D Blaster 
Sega / Akció 


AKCIONSONIC3DYSZE DEMO.EXE 
Minimum hardware: P75, 8 Mb RAM 
Sonic-kal, a kék sündisznóval már több ar- 
cade játékban találkozhattunk, ezúttal vi- 
szont három dimenzióban játszhatunk vele. 


Test Drive 4 
Electronic Arts / Autószimulátor 


SZIMULNTESTDRVANTD4DEMO.EXE 
Minimum hardware: P90, 16 Mb RAM 
Extra: 3Dfx támogatás 

A régi nagy sikersorozat folytatása. A demó- 
ban egy Dodge Viper-t és egy Shelby 
Cobra-t próbálhatunk ki az angliai pályán. 


Turok: Dinosaur Hunter 
Acclaim / 3D Akció 


AKCIONWUROK 
Minimum hardware: P120, 16 Mb RAM, 
3Dfx 

3D gyosítókártyára kiélezett akciójáték 
csodaszép grafikával. 


Wing Commander: Prophecy 
Electronic Arts / Akció 


AKCIONWWINGCOMPNWCFPTEST.EXE 
intrrrermadgardware: P166, 32 Mb RAM, 3Dfx 
A Wing Commáfftermsgrozat ötödik részé- 


nek teszt-verziója, csak 3DIx "gye ár- 
tyával működik. 











Oldalazás Del, PgDn 

Vetődés End 

Fáklya o 

Pisztoly 

Puska 2 

Körbenézés Numerikus Ins--kurzor 








Jedi Knight — 
Dark Forces II 


LucasArts / 3D Akció 







AKCIOWJEDIKNIGYEDIDEMO. EXE 
Minimum hardware: P90, 16 Mb RAM 
Extra: 3Dfx támogatás 

A Jedi Knight demója két pályát tartal- 
maz, és így az egyjátékos üzemmód 
mellett kipróbálhatjuk a programot 
egy kifejezetten multiplayer játékra ter- 
vezett szinten is. A programban külö- 
nös szerepet kap az Erő, használatával 
egy rövid időre speciális képességekre 
tehetünk szert. Külön érdemes kiemelni 
a fénykardot, amelynek segítségével 
már igazán Jedi Lovagnak érezheted 
magad a játékban. 











Irányítás: 





























Mozgás Kurzor gombok 
Fegyverváltás 1-5 

Lézerkard o 
Fegyverhasználat Ctrl 

Ugrás X 

Oldalazás A, D 

Guggolás c 

Térkép Tab 

Külső nézet F1 

Világítás F2 







Infra látás F3 








A játék részletes bemutatását a 28. ol- 
dalon találod! 




































Activision / Stratégia 


STRATWNETSTORMWNS1051B.EXE 
Minimum hardware: P90, 8 Mb RAM 
Ezt a stratégiai programot elsősorban In- 
ternetes játékra fejlesztették ki. Célunk az 
ellenség varázslójának elfogása, majd ezen 
keresztül az idegen szigetek elfoglalása. 





ér 
Z.A.R. (MS-DOS) 
Auric Vision / 3D Akció 


7 
EE ost vau At 
Minimum hardware: 486 DX4/100, 8 Mb 
RAM 
A demóban egy úrhajót irányítva kell az el- 
lenség kommunikációs rendszerét és az 
azokat védő robotokat megsemmisíteni. 






ifftum hardware: P90, 16 Mb RAM 
Ópofa shareware kalandjáték az RT Soft 
fejlesztésében. 


Hexen II 
Activision / 3D Akció 


AKCIONHEXENZNHZDEMOUP EXE 
Minimum hardware: P90, 16Mb RAM 
Extra: 3Dfx támogatás (32Mb RAM) 

A nagysikerű Hexen második része, ezúttal 
már a Ouake engine egy továbbfejlesztett 
változatára támaszkodva. Fantasy környe- 





Grand Theft 
Auto (MS-DOS) 


BMG / Akció 


AKCIONGTANGTA8ZIP, GTA24.ZIP, 
GTA3DFX.ZIP 

Minimum hardware: 486 DX4/100, 16 Mb 
RAM 

Extra: 3Dfx támogatás 

A játékban egy autótolvaj - pontosab- 
ban egy kezdő maffiózó - szerepét ala- 
kítjuk, feladatunk megbízóink utasításait 
teljesíteni. Kezdetben csak autólopással 
foglalkozunk, később azonban komo- 
lyabb megbízásokat is kaphatunk. A 
demóban 4 küldetés szerepel, a játékidő 
maximum 6 perc. A játék 256 színű verzi- 
óját a GTA8.ZIP, a 16 millió színű változa- 
tot pedig a GTA24.ZIP rejti. 3Dfx felhasz- 
nálóknak a GTA3ZDFX.ZIP nevű fájlt kell 
kitömöríteniük 





zet, egzotikus fegyverek és ellenfelek jel- 
lemzik a játékot. 


Postal 
Ripcord Games / Akció 


Megjelenés: 1997 vége - 1998 eleje 
AKCIONPOSTALNSETUP.EXE 

Minimum hardware: P133, 32 Mb RAM 

A Postal-ban - az akciójátékokban megszo- 
kott módon - a cél mindenkinek a kiirtása. 
A játék futtatása előtt állítsuk át a képer- 
nyőbeállítást 640x480-as felbontású, 256 
színű üzemmódba! 


Worms 2 
Microprose / Stratégia 


STRATWORMSZASETUP-EXE 

Minimum hardware: P100, 16 Mb RAM 

A kukacok visszatértek, az eddiginél még 
viccesebben és még szebb grafikával. 
























Irányítás: 


Mozgás Kurzor gombok 
Ugrás/kézifék Space 

Autóba beszállás Enter 
Fegyverváltás X,Z 

Támadás Ctrl 

Duda Tab 

Pause F6 

Utolsó üzenet F7 
Képernyőmód FT1 


Teljes játék 


Zork 1: The Great Underground 
Empire (MS-DOS) 

Zork 2: The Wizard of Frobozz 
(MS-DOS) 


Activision / Szöveges kaland 
KALANDIZORKIIZORK1.EXE 
KALANDIZORKANZORK2.EXE 


Az Activision jóvoltából a CD-n megtalál- 
hatjátok a Zork sorozat első két részének 
teljes verzióját. A Zork1: The Great Under- 
ground Empire 1978-ban jelent meg, a 
Zork 2: The Wizard of Frobozz pedig 1981- 
ben látta meg a napvilágot. Mindkét játék 
szöveges kaland, azaz egyszerűbb angol 
parancsok (mint például look, get, open 
stb.) kiadásával tudod irányítani az esemé- 
nyeket. A játékok ugyan DOS alól futnak, 
az install program mégis csak Windows 95 
alól indítható. 


Megjegyzés: A Shareware programok csak a dokumentációjukban megjelölt időtartamig használhatóak szabadon mindenféle ellenszolgáltatás nél- 
kül. Ezen időtartam lejárta után a további jogtiszta használathoz regisztráltatni kell őket a az adott program kiadójánál. A ZED ára a regisztrációs díja- 


kat nem tartalmazza! 


A CD-n található programok tartalmáért a kiadó semminemű felelősséget nem vállal! 


E havi hirdetőink. 
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Nos, ennyi lett volna a ZED magazin első 
száma, reméljük tetszett. Igazság szerint ezen 
az oldalon Zed is szóhoz jutott volna, de mire 
észbekaptunk, ő már elporzott egy snow- 
board-dal a hóna alatt (lehet, hogy tud valo- 
mit..?). Éppen ezért most az ő nevében i 
szeretnénk mindenkinek 


kellemes 
karácsonyi ünnepeket, 
és eredményekben gazdag, 
nagyon boldog 
új esztendőt 
kívánni! Találkozunk február első hetében 


Sziasztok 


A szerkesztők 


Co 


ISMÉT A RÉGI HELYEN! 


1997. DECEMBER 13-ÁN ÉS 14-ÉN 9-19 ÓRÁIG 


A KÖZSZOLGÁLATI SZAKSZERVEZETEK 
SZÖVETSÉGE SZÉKHÁZÁBAN 


BUDAPEST, VIII. KERÜLET, PUSRIN U.4. 


A SZÁMÍTÁSTECHNIKA MEGSZÁLLOTJAINAK 
NAGY TALÁLKOZÓJA 


INTERNET MINDEN MENNYISÉGBEN, KEDVEZMÉNYES 
KARÁCSONYI VÁSÁR ÉS SZAKTANÁCSADÁS 


BŐVEBB FELVILÁGOSÍTÁSSAL SCHEIDE MÁRTA 
ÉS TÓTH LAJOS SZÍVESEN ÁLL RENDELKEZÉSRE 
A 307-7285 ÉS A 307-6191 TELEFONSZÁMON. 


A RENDEZVÉNY FŐVÉDNÖKE A MATÁV 
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ACOMP C-166 MMX 
Cyrix MMX 6x86 -166 MHz Pentium processzor 
LOV 

LAEUB LT ala 

LAVAL Au a 

Middle Le LL 

Mm Minitorony, Microsoft kompatibilis egér 

mM 105 gombos Windows 95 billentyűzet 

AVE ZN Tee e elle] 


NSZ Solo ni 


" Kiegészítő csomag: 
, u 16óx AT-BUS-os CD-ROM 
m SoundbBlaster Pro kompatibilis 1óbit-es hangkártya -t- 2 db aktív hangfal 


[er roge Le tö olo zi 





" . Karácsonyi termékajánlatunk 


16MB SIMM EDO PR:SAlat 
32MB SIMM EDO IVA ErAl ai 





EAT ZS EZT TT ESZT VAM. A 
EL GYZ LIZA kedvező dsakrkal EZ (e HSZ 
MEL GYZTYB FA cöizdetecsekset. .. 


SONY 15" Multiscan CPD-100SX 


Színek egy fekete-fehér világban. 

ela ee e EGZ e CELL ZA CL STAT Let e Tee ETSEL Ta] 
KT: ADI LT! Sola E 1] 6.880 Ft 100sx tiszta, éles színeket, különleges ragyogást és éles vonalakat 
biztosít. A Multiscan 100sx ideális otthoni felhasználásra, kínálva a 











ACOMP P-166 MMX 
a Intel Pentium MMX 1óóMHz processzor 
L.y-dzelolt7Vt 
ma 1,44MB floppy drive, 2100MB merevlemez 
u 20x sebességű AT-BUS CD-ROM 
m SoundbBlaster Pro kompatibilis 1óbit-es hangkártya 4 2 db aktív hangfal 
u PCI SVGA videokártya 2MB RAM-mal 
mM Minitorony, Microsoft kompatibilis egér, 105 gombos Windows 95 billentyűzet 
u 12--24 hónapos garancia 


Nettó ár: 119.900 Ft 
KONTESLsátT 
u EPSON STYLUS Color 300 nyomtató 
m 33600bps külső Voice Fax modem 


Nettó ár: 39.900 Ft 





EZALATT STO S AtÚJ nRESSPÁA ELL tel ere ELL ZA eTO LAT ee SEL EZ LÓ A 
3.2 Ouantum Ultra DMA (10ms) KEREZA a e ele e e da er áuuáale ee es eu un EE] 
LRKeTETLTTK VEN E NATSI 49.902 Ft színeket és maximális fényességet biztosít, plug and play compatibilis a DDC KM 
AA a ELL] Ezt a 25" MT magas) TErrizi 1/2B interface-el, így azonnal csatlakoztatható a PC-be Windows 95 alatt. A Multiscan technológiával 
; 6.50 T Ultra DMA (10 TEÁS állandó képminőség biztosítható, egyszerű kezelhetőséget biztosítanak a felhasználóbarát kezelőgombok. 
215 uantum Fireball (vAeeráai - Super Fine Pitch Trinitron képcső 15" ( 39em )0.25mm pitch 
edu va VIV LG UE IGÉT ló 
j ETTE perobVáa) - Horizontálisan 30-65kHz, Vertikálisan 50-120Hz 
u Je (TETT atelte) 59.992 Ft KEN et e ee eket ala ket arEt Jat 
FT SCSI Auantum Fireball 79.992 Ft - Power management: NUTEK, International Energy Star, 
VESA - Display Power Management Signalling 
also SL A ETGT TASEPÁA - Funkciók: Brightness, Contrast, Horizontal size and centering, 
3 HP DeskJet 690C-t 54.992 Ft Raster rotation, Vertical size and centering, Pincushion and Keystone distortion 
Minolta Page Pro 6L Her at Mt EA EVAG OTA UL ONAS Sá dal 
EPSON Stylus 300 Color 29.992 Ft EZÉSE EZÉ AS e o ÉS át ÉK E stéget 
[dalol SANZI SAL I 11 44.992 Ft - 1 év teljeskörű SONY Magyarország garanciával 59.992 ai 


ACOMP PEST: 
ACOMP BUDA: 


1135 Budapest, Szent László u. 74/a. Tel./Fax: 149-6165, Tel.: 140-2101 
125 Budapest, Királyhágó utca 2. Tel./Fax: 156-6790 


PÓLUS CENTER: 1152 Budapest, Szentmihályi út 131. Tel/Fax:419-4091, 419-4092 


Cane deseáéeeee Lal Nttp://www.acomp.hu 
FAXBANIK: 
ie Leén kiakad 


2-333-666/1477Af57f (Friss árjegyzékünk lekérhető) 
Hétfő-Péntek: 9.00-17.O00, Szombaton: 9.00-13.00 


A PÓLUSCENTERBEN a hét minden napján 10-20 óráig, Vasárnap 10-18 óráig 
Az árak változtatásának jogát fenntartjuk! 


ati játéklehetőség. 


Joint Strike Fighter d 


Te lehetsz az első, 


közeivel végtelen. 
átszh A 
eg m 


nyi kihívást! 


44 





ét me IR [ izes ér 





